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Per collaborare a SUPERCOMMODORE 


La rivista è interessata ad articoli e programmi riguardanti la linea Commodore, di interesse 
generale, chiari ed esaurienti. Vi proponiamo una piccola “guida”, che ha particolarmente lo 
scopo di rendere più accurata la stesura del vostri manoscritti; seguendo i nostri consigli si 
accresceranno le probabilità che le vostre buone idee e 1 vostri programmi vengano pubblicati. 


1 l’angolo superiore sinistro della prima pagina 
dovrà contenere: nome, cognome, indirizzo, 
numero telefonico, codice fiscale, data di spedi* 
zlone, luogo e data di nascita. 

l'angolo superiore destro della prima pagina 
dovrà contenere la marca e il tipo di compu- 
ter al quale 11 lavoro si riferisce, unitamente ad 
eventuali espansioni di memoria o periferiche ri* 
chieste. 

3 il titolo deirarticolo, sottolineato, dovrà ini- 
ziare a circa due terzi in altezza della prima 
pagina. 

le pagine seguenti potranno essere battute 
normalmente, con la condizione che l'angolo 
superiore destro contenga un’abbreviazione del 
titolo e del cognome, unitamente al numero di 
pagina. Per esempio, Sprite Ed.../BrambiIla/2, 

5 il testo delTarticolo dovrà essere battuto a 
macchina con interlinea di uno spazio e mez- 
zo, massimo due spazi; un margine di almeno un 
centimetro dovrà essere lasciato su entrambi i 
lati dello scritto, 

dovranno essere usati fogli in formato UNI 
A4 (cm, 21 x 29,7) e il testo, scritto In carat- 
teri maiuscoli e minuscoli, dovrà occupare una 
sola facciata del foglio, 

7 nel caso il testo comprenda più fogli, questi 
dovranno essere uniti con un fermaglio o con 
un punto metallico aperto, 

avendo intenzione di spedire più di un artico- 
lo, questi dovranno essere inviati separata- 
mente Insieme alla rispettiva copia su supporto 
magnetico, 

9 programmi brevi (meno di 20 linee) potranno 
essere inseriti nel testo, mentre programmi 

? ù lunghi dovranno essere listati separatamente, 
ESSENZIALE per noi dispone di una copia 
del programma registrata più volte su supporto 
magnetico, su entrambi i lati dello stesso, E prefe* 
ribile usare nastri di buona qualità e di lunghezza 
non eccessiva; la cassetta o il disco dovranno 
essere etichettati con il nome dell'autore, il titolo 
dell’articolo, il computer interessato e soprat- 
tutto le eventuali espansioni richieste. Come sug- 


gerimenti di programmazione si consiglia di usa- 
re le istruzioni U CHR$( x )\ “TAB{ x SPQ x 
)", piuttosto che stringhe di manipolazione del 
cursore. 

Ad esemplo, per uno scroll di 5 linee l’Istruzione 
“FORI - 1T05:PRINT:NEXT”. è molto più In- 
terpretabile di 5 Q inverse; e. Invece dì una dozzi- 
na di simboli di cursore a destra, perché non 
usare semplicemente "PRINT SPC (12)”? Un ra- 
pido controllo dei programmi per operare queste 
sostituzioni sarà molto apprezzato da noi e dai 
lettori, 

per maggior chiarezza, all'Interno dell’ar- 
ticolo è conveniente usare caratteri maiu- 
scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esemplo RE- 
TURN, LIST, RND, PRINT eec.). Se si desidera 
evidenziare una parola, è preferibile sottolinearla 
piuttosto che scriverla in carattere maiuscolo. 

n glt articoli ed i programmi potranno avere 
qualsiasi lunghezza: da una routine di una 
sola linea fino a programmi molto complessi, 

volendo includere diapositive, queste do- 
vranno avere formato 24x36, o 6x6, 
non prenderemo In considerazione artico^ 
li che siano stati sottoposti ad altre case 

editrici. 

f M il materiale non pubblicato non verrà re- 
M istituito, 

il compenso per la collaborazione presta- 
ta sarà commisurato alla complessità e 
all 1 interesse del testo e/o del programma (da un 
minimo di L. 50.000 a un massimo di L, 
300 . 000 ). Il pagamento verrà effettuato in caso 
di pubblicazione del lavoro. 


Inviate idee e programmi a; 

SUPERCOMMODORE 
Viale Restelli, 5 
20124 Milano 

e saremo lietissimi di pubblicare I contri- 
buti migliori. 

La Redazione 
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OK-LIST 


S appiamo tutti quanto sia difficile di* 
Aitare correttamente un programma 
(ovviamente, se non s! dispone della 
cassetta allegata a SUPERCOMMO- 
DORÈ!!. Errori di battitura anche banali 
possono provocare Li malfunzionamento 
del programma stesso, o anche 11 blocco 
completo del sistema, obbligandoci a ri- 
fare Il lavoro. 

Ma il punto di forza del calcolatori è che 
essi eccellono nei compiti noiosi e che 
richiedono precisione. Scoprire un erro- 
re nella battitura di un listato è appunto 
un compito noioso, quindi perché non 
sfruttare II tuo computer per controllare 
listati da te digitati? 
proprio questo lo scopo di OK-LIST, 
il programma che ti permetterà di ri- 
sparmiare tempo e fatica. Annidato al- 
l'Interno del tuo computer, OK-UST 
controlla automaticamente ogni riga 
battuta, mostrandoti un numero In cima 
allo schermo ogni volta che premi U ta- 
sto RETURN. Un numero corrisponden- 
te nel listato del programma pubblicato 
ti permette il confronto, ed uno sguardo 
è sufficiente per avere la conferma di 
aver digitato la linea correttamente, 
OK-UST è un breve programma in lin- 
guaggio macchina residente nel buffer 
del registratore. Esso rimane in tale zò- 
na finché spegni il computer o usi l'unità 
a cassette. 

Com digitare OK-LIST 

Digita II listato che segue, facendo at- 


tenzione a non commettere errori (per 
fortuna il listato è molto breve!). Dopo 
aver finito salvalo su disco o nastro, per 

10 meno un paio di volte, prima di man- 
darlo in esecuzione con Jl comando 
RUN, perché il programma BASIC, do- 
po aver memorizzato la routine In lin- 
guaggio macchina (le Istruzioni DATA}, 
si autoeancella. 

Csm «1 ni OK-UST 

A questo punto puoi Iniziare a battere 

11 tuo primo listato “a prova di errore*. 
Se non hai OK-UST In memoria, carica- 
lo e attivalo con RUN. 

Digita quindi la prima linea di program- 
ma: come puoi vedere. In fondo ad essa 
c'è la parola “:rem" seguita da un nu- 
mero. che si chiama checksum. 

NON COPIARE QUESTA PARTE 
DELLA LINEAI Ora premi il tasto RE- 
TURN, come al solito. In alto a sinistra 
apparirà 11 checksum; confrontalo con 
quello che vedi scritto sulla rivista dopo 
“:rein\ Se 1 due numeri sono uguali, 
vuol dire che la linea è stata digitata 
correttamente, altrimenti controllala, 
perché evidentemente hai commesso 
un errore. Facile, no? 

OK-LIST non è pignolo per quel che 
riguarda gli spazi bianchi, dato che non 
fa caso alla loro presenza. DÒ toma a 
tuo vantaggio, dal momento che la spa- 
ziatura non è, in genere, Importante. 
Ma all'Interno delle istruzioni PRINT gli 
spazi spesso si rivelano necessari, quin- 
di presta attenzione quando digiti que- 
sto tipo di Istruzione. Un'altra cosa a 
cui devi badare è che usando le forme 
abbreviate del comandi (ad esemplo ? 
per PRINT) Il checksum visualizzato 


non coinciderà con quello presente sul 
listato, CIÒ è tuttavia risolvibile, pre- 
mendo Il tasto RETURN su una Linea 
dopo averla Listata: le abbreviazioni sa- 
ranno rlcodlflcate nella loro forma Inte- 
ra e quindi OK-LIST sarà In grado di 
svolgere perfettamente la sua funzione. 
In questo modo, Inoltre, avrai la possibi- 
lità di controllare interi gruppi di righe 
In una volta soia. 

Ovviamente, nessuno è perfetto, ed an- 
che OK-UST ha qualche limite: se per 
caso tl capitasse (ma è un errore poco 
frequente) di "anagrammare* durante 
la digitazione una linea (per esemplo 
invece di battere 10 PRINT^VAI", digiti 
per errore 10 PRINT“VIA*) t OK-LIST 
non se ne accorgerebbe. Inoltre la pre- 
senza del carattere SHIFT-SPAZIO mo- 
difica il numero di checksum rispetto al 
carattere SPAZIO normale, anche se la 
differenza non risulta visibile sul video 
del tuo computer. 

Se Intendi sospendere il lavoro di digita- 
zione - o lo hai terminato - puoi salva- 
re su nastro o disco il tuo programma: 
ricordati comunque di premere RUN/ 
STOP e RESTORE prima di dare il co- 
mando SAVE* Al momento di riprende- 
re II lavoro, tuttavia, non potrai più uti- 
lizzare OK-LIST. dal momento che 
qualsiasi operazione su cassetta lo di- 
strugge. 

Se vuol disabilitare OK-UST in qualun- 
que momento, senza perdere II tuo pro- 
gramma in memoria, premi RUN/ 
STOP e RESTORE, Per riattivarlo bat- 
ti: 

SYS 886 
Buon lavoro! 


10 PRINT" (CLR) ATTENDERE PREGO*.." 

1 1 FORI»B86TOl018:READA:Cit»CK+A:PQKEI ,A;N 
EXT 

12 IF CK017539 THEN PRINT" {GIU 1 } ERRORE N 
ELLE ISTRUZIONI DATA" : END 

13 SYS806: PRINT" (CLR}{ 2 GIU * }OK-LIST ATT 
IVATO . " ; NEW 

14 DATAI 73,036,003,201 ,150,208 

15 DATA001, 096, 141 ,151,003,173 

16 DATA037, 003, 141 ,152,003, 169 

17 DATAI 50,141 ,036,00 3,169,003 

18 DATAI 41, 037 ,00 3, 169, 000,133 

19 DATA254,O96,O32,O07,241 ,133 

20 DATA251, 134, 252,132, 253, 008 

21 DATA201, 013, 240,017, 201 ,032 

22 DATA240, 005,024, 101 ,254,133 

23 DATA254, 165, 251 ,166,252,164 

24 DATA253, 040, 096,169, 013, 032 

25 DATA21 0, 255,165, 21 4, 1 41 ,251 

26 DATAÓ03 ,206 ,251 ,003,1 69,000 

27 DATAI 33,216,169,019,032,210 

28 DATA255, 169,018,032,210,255 

29 DATAI 69,058,032,210,255,166 

30 D ATA2 5 4,169,000,133,254,172 

31 DATAI 51,003,192,087,208,006 

32 DATA032, 205, 189,076,235,003 

33 DATA032, 205, 221 ,169,032,032 

34 DATA21 0,255, 032, 210, 2 55, 173 

35 DATA251 ,003, 133,214,076,173 

36 DATA003 
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Titti In riga 

Essendo un possessore di C64. spesso 
mi sono imiiittuto In un problema che 
ho cercato di risolvere con funghe ed 
estenuanti righe di programma, con tutti 
i rischi di errore connessi. Mi riferisco 
afnncoìonnamento delle cifre a destra 
anziché O sinistra. 

Vi sarei grato se poteste pubblicare sulla 
rivista una vostra risposta circa la possibi- 
lità o meno dì risolvere facilmente questo 
prosterna Paolo Boiardi 

R. Purtroppo il BASiC del C64 è molto 
limitato, e non possiede forme di Eitni- 
doni PRINT tali da ottenere diretta- 
mente Tin colo nn amento del numeri a 
destra, oppure delle colonne di cifre alli- 
neate al punto decimale 
Il problema è tuttavia facilmente risolvi- 
bile. se si fa ricorso alla locai ione 211, 
che controlla la colonna In cui viene po- 
sizionato il cursore prima di un* istruzio- 
ne PR1NT, 

I due programmai che seguono stam- 
pano rispettivamente una colonna di 
numeri allineata a destra e una colonna 
di numeri allineata al punto decimale, 
leggendo i numeri da stampare In una 
Istruzione DATA, Le modifiche da ap- 
portare per Inserirli nei propri program- 
mi come subroutine sono veramente mi 
nime e alla portata di tutti. 

20 INPUT* COLÓNNA" j c I PAINT" ICUO 

w 

20 fORl -1 to 1 ù L RIAOO ( I ) 1 N5XT 
40 PORI -ÌTOÌO 

so K-c-LXNtaTitmmn 
«0 POK821 1 ,K 
70 PAINTOUJ 
00 WSXT 

90 DATAI 0 i 1 00 j >000, 12.3,2.*, 1 ,1 
21,9,1,76,31.9 

io isput“Colonwa“jCi wirr- temi 
* 

30 fOftl-'TO^óiSZÀODin INEXT 
40 FOBI-TIOIO 

so s«c-£,bk;stiis { lattatili H 

so pOKi2n,s 
70 P RISTO L 1 1 
10 MXT 

90 DATAI 0, >00, 10OG,:2.3,2*S,1 ,1 

23,9,1-76,32.» 


Per no focile “debug' 1 

Digitando molti fistoli della vostre e dì 
altre riviste, mi capita sovente, dando il 
RUN al programma , di ottenere un mes- 
saggio di “71LLEGAL QUANTITY ER- 
ROR IN ...“. Listando la finca incrimina- 
ta, rilevo che si tratta sempre di una 
finca contenente un istruzio ne READ ed 
una PQKE. So che l'errore è dovuto a 
un dato errato letto con la READ, dato 
che una volta immesso in memora con 
la PQKE genera l'errore L problema è 
che messaggio demore fa r fermento 
alla linea contenente .a READ e la PO - 
ri E. e non alla linea DATA contenente 
il numero errato . 


Soprattutto quando ne/ listato ci sono 
decine e decine di linee DATA , con te- 
nenti ognuna una decina dì numeri, fi 
lauoro df verifica risulta assai granoso 
Potreste cortesemente indicare se esiste 
qua/che sistema per risalire in qualche 
modo alla lìnea DATA contenente /'er- 
rore? Vincenzo De Merchi 


R. Come giustamente afferma, un mes- 
saggio di “7ILLEGAL QUANTITY ER- 
ROR IN generato da una linea che 
legge (READ) dei numeri in Istruzioni 
DATA e li inserisce in memoria con una 
Istruzione POKE, dipende da un nume- 
ro errato In una delle istruzioni DATA. 

I numeri che possono essere “pokatf 
in memoria possono infatti assumere 
soltanto valori compresi nell'Intervallo 
tra 0 e 255, pena il famoso messaggio 
d'errore. Se una linea DATA, per un 
errore di digitazione, contiene ad 
esempio un numero “invertito" Icome 
525 invece di 255L questo errore non 
viene rilevato da ÓK-LI3T in fase di 
battitura e genera il messaggio di cui 
sopra, in corrispondenza della linea che 
effettua la POKE. Come fare per indivi- 
duare a colpo sicuro la linea DATA “in- 
criminata"? 

Fortunatamente ci viene in aiuto una 
coppia di puntatori nella memoria del 
computer, precisamente le locazioni 63 
e 64 di pagina zero, che contengono il 


numero dell'ultima linea DATA letta 
da! computer. Dopo che è apparso 11 
messaggio d’errore sarà quindi suffi- 
ciente digitare In modo diretto: 

PRINTPEEK (63) 4 256’PEEK (64) 

il numero che verrà stampato corri- 
sponde all'ultima linea DATA letta dal 
computer, prima che l'esecuzione del 
programma fosse interrotta dal messag- 
gio d'errore: sarà proprio E che si “anni- 
da" fi numero errato. Il programmino 
che segue esemplifica quanto descritto, 
leggendo in linea 10 I numeri contenuti 
nelle linee DATA ed Inserendoli in me- 
moria con una POKE. Dal momento che 
il valore contenuto in linea 70 è chiara- 
mente fuori Intervallo per la POKE, il 
programma si fermerà con un “7ILLE- 
GAL QUANTITY ERROR IN 10". A 
questo punto basterà digitare In modo 
diretto GOT02 per avere, a dimostra- 
zione, Il numero della linea DATA che 
contiene il valore errato, 
i uotoiq 

3 I NT“ NUMBfcO LIH1A DATAI "FEE* 

(tij *2S6*FUBrt{64j : END 
1Q rOM-49l*2TO491S2+10i F*AOD;F 
0KBl,t>lNlXT 
20 DATAI 
30 IjfcTA 3 
40 UATA | 

*Q DATA 4 
60 DATA* 

70 DATAJ * 7 
90 DATA 7 
90 DATAI 
100 DATA 9 
Ì10 DATAI 0 

Ua* ieri* di q natiti 

Spettabile Redazione. 

ho una serie di quesiti da porvi: 

J. Sono molto preoccupato per il C64: 
verrà sostituito dal CI 28. come il VIC 
20 è stato rimpiazzato dal C 16. ed uscirà 
di produzione ? 

2. Perché i programmi della cassetta alle- 
gata alla rivista non sono “superi arbore 
gistrati". come annunciato su/ numero 3 
di SUPERCOMMQDORE? 

3. Ho grossi problemi con il registratore : 
nonostante esso carichi perfetta mente 


6 SUPfftCW* LO 6* 


tutti f programmi ed J giochi che acquisto, 
riesco a registrare una percentuale Incre- 
dibilmente piccala dei giochi che copto 
o che programmo to stesso/ Coso posso 
fare? Ho notato però che questo percen- 
tuale aorta a secondo del tipo di cassette 
da me usato,., dipende da questo? £ se 
si. quali cassette devo usare? 

4. Perché anche quando riesco a regi- 
strare un programma il mio C64 molto 
frequentemente te sataa con nomi incre- 
dibilmente strani e del tutto diversi da 
quelli da me scelti? 

Tallio Tinti 

H Rispondiamo con ordine & questa 
sede dì quesiti: 

1* La Commodore non ha affatto an- 
nunciato di voler ritirare dalla produco* 
ne il C64, ni del resto una slmile scelta 
potrebbe essere Indotta dal mercato di 
questa macchina, che, come sempre, 
“tira bene". Lo stesso CI 28 contiene 
entro di sé un C64, per poter far “gira* 
re" l'enorme massa di software esisten- 
te per il C64 stesso. Mentre 11 VIC 20 
era un computer ormai superato (vedi 
schermo a 22 colonne e pochissima me- 
moria), Il C64 & tuttora uno del migliori 
home computer disponibili sul mercato. 
Non crediamo quindi che d sla da 
preoccuparsi a breve termine per la “vi* 
ta" del C64, 

2. Contrariamente a quanto annunciato 
sul numero di Marzo, l programmi con- 
tenuti stille cassette allegate a SUPER- 
COMMODORE non sono In formato 
"Superbir bo". 

Abbiamo fatto questa scelta In dipen- 
denza del latto che i programmi regi- 
strati In turbo sono meno tolleranti ri- 
spetto ad eventuali non perfette taratu- 
re dei registratori, e quindi avrebbero 
dato, anche se ad un numero esiguo dì 
lettori, più svantaggi che vantaggi. Nul- 
la comunque vieta di duplicare “in Su- 
perturbo* 1 nostri programmi su un'al- 
tra cassetta, tanto più che quelli In lin- 
guaggio macchina sono sempre corre- 
dati dei rispettivi Indirizzi iniziale e fina- 
le, 

3. Il tipo di inconveniente, da come de- 
scritto , sem bra possa effetti va mente 
derivare dall'uso di un tipo di nastro 
magnetico non adatto al registratori 
Commodore. Questi ultimi non sono In- 
fatti dotati di regolazione del 81 AS e 
dell’ equalizsazione, e lavorano quindi al 
megli o con nastri di qual Iti standard 
(B1A5 basso ed equalizzazione a 120 
microsecondi. Cassette di qualità supe- 
riore, come quelle al cromo o metal, se 
usate con un normale registratore Com- 
modore, ne peggiorano soltanto l' affida- 
bilità. Una cassetta di qualità standard 
e di buona marca, oltre a costare meno, 
garantisce risultati migliori di qualsiasi 
cassetta al cromo o metal. 

4. Perché In fase di registrazione vengo- 
no perduti o deformati alcuni byte nella 
testata (header) del programma. E un 
inconveniente molto probabilmente le- 
gato a quanto descritto nel punto prece- 
dente. 
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Tutto sull’ hobby 
e home computer 
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Le guida indiscussa al fantastico mondo dai 
videogames. La più eccitante, divertente, 
istruttiva rassegna del settore 
11 numeri all'anno; L, 4,000 a numera 
Abbonamento: solo L 33,000 

PERSONAL 

SOFTWARE 

Aspetti e problemi del software per personal 
computer, programmi, giochi e sistemi 
operativi, 

11 numeri all'anno: L 4,500 a numero 
Abbonamento: solo L 30.000 


e{$@®S¥a 


11 nuovo fai da te per Thobbista elettronico. 

con progetti sempre nuovi e originali da realizzare 
a divagazioni sul mondo del micro computer. 

12 numeri «iranno: L 3L500 a numero 
Abbonamento: L 32.000 


muWaù 


11 mondo delle 7 note in 
versione elettronica. Con test strumentali, 
novità e analisi del mercato, servizi speciali 
11 numeri all'anno: L 4,000 a numero 
Abbonamento: solo L* 35.000 

Quando l'informazione fa testo 

In butta chi ubb Inviata questo coupon a: 
Gruppo Editoriale Jackson via Rosei lini, 12 - 20124 MI 

D Desidero ricevere GRATIS un numero della Rivista 

(allego L 1.000 in francobolli per contributo spese 
di spedizione* 

□ Inviatemi GRATIS il Catalogo delia 
Biblioteca JACKSON (allego L. 1 000 
in francobolli per contributo spese di 
spedizione) 


1 

Cognome 


1 

I 

via 


"1 

1 

CAP 

Città 

1 

m 
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Piccola guida per 
l'input 
dei prograi 


imi 


mjvoltl del programmi fatati da SUPERCOMMODO- 
1*1 RE contengono particolari caratteri di controllo 
(controllo cursore, tasti colore» video-inverse, ecc.). 
Per rendere chiaro riÒ che dev'essere battuto quando 
è necessario inserire uno dei suddetti caratteri sono 
state stabilite le seguenti convenzioni. 

Generalmente 1 listati contengono delle «parole» racchiu- 
se tra parentesi graffe j }; tali parole rappresentano 
particolari caratteri di controllo: | GIÙ} significa premere 
Il simbolo del cursore verso U basso, j 5 SPAZI j vuol dire 
battere 5 volte la barra-spazio. 

Per indicare che un tasto dev'essere «shiftato», cioè 
premuto insieme al tasto SHIFT, nel listato il simbolo 
di questo tasto sarà sottolineato. 

Per esempio S significa che dev'essere premuto il tasto 
S mentre è abbassato il tasto SHIFT. 

La manovra farà apparire sullo schermo un piccolo 
«cuore». 

Trovando un simbolo sottolineato chiuso tra parentesi 
graffe (esemplo { 10 N)) dovrà essere Interpretato co- 
me «premere il carattere Indicato per il numero dì volte 
che lo precede nelle parentesi»: nel nostro esempio 
premere 10 volte il tasto N «shl fiato». 

Se II tasto da premere è indicato tra le parentesi [Oh 
vuol dire che lo stesso dovrà essere premuto mentre 
è premuto il tasto «Commodore» (il tasto «Commodo- 
re» è quello posto nell'angolo in basso a sinistra). 

Se il tasto scritto tra [0] è preceduto da un numero, 
dò significa che il tasto dev'essere premuto per il nu- 
mero di volte indicato. 


Raramente si potrà trovare un carattere alfabetico soli- 
tario racchiuso tra parentesi graffe. Tale carattere sul 
064 può essere battuto mentre è premuto il tasto 
CTRL. 

Ad esempio 1 A ! sta ad Indicare la sequenza CTRL-A. 
A proposito del «modo virgolette» è nota la possibilità 
di muovere il cursore sullo schermo con i tasti CRSR. 
Ogni tanto I programmatori desiderano muovere 11 cur- 
sore durante l'esecuzione del programma. È per que- 
sto motivo che nei programmi si troveranno del [ SIN j, 
{BOMBI e jBLUf. 

L'unico modo perché il calcolatore distingua il coman- 
do diretto da quello inserito nel programma è 11 «modo 
virgolette». Premendo il tasto «virgolette* (tasti SHIFT 
2) 3 calcolatore si predispone appunto In «modo virgo- 
lette». 

Battendo un carattere qualsiasi, cercando poi dì cor- 
reggerlo muovendo ù cursore, si otterrà solo un trat- 
to verticale in un quadratino inverso. Questo è infat- 
ti il simbolo del cursore a sinistra nel «modo virgolette». 
L'unico comando di editing non utilizzabile all 1 interno 
di un programma è il DEL. Battendo nuovamente le 
«virgolette» 31 calcolatore lascia il «modo virgolette*. Sì 
può accedere al «modo virgolette» quando inserite spa- 
zi nella linea. 

In ogni caso. Il sistema piò semplice per uscire dal 
«modo virgolette» è quello di premere il tasto RE- 
TURN. 

Utilizzare la tabella che segue quando è necessario 
inserire comandi relativi al cursore e ai tasti colore. 


Quando leggete: 

Premete: Vedrete: 

Oliando leggete: Premete: 

Vedrete: 

Quando leggete: 

Premete: 

{CLRl 

(£U1 

E 

{CYN} 

UQ Q 

n 

K7>] 

ma 

(HOME) 

Mimmi 

m 

(Ptm) 

14111 Q 

m 

l<8» 

mm 

{SU] 

ma-Mii 

□ 

{CRN} 

CEBO 

Q 

{FU 

m 

(GIU 1 ) 

lUilMfl 

m 

{BLU} 

ESSO 

Q 

1F2] 

EB 

(SIN) 

ranim 

HI 

{YEL} 

HTH1 Q 

SS 

IF31 

m 

{OESJ 

QiiiB 

a 

[<1>J 

Ql 

□ 

{F«] 

m 

{RVS ) 

t4tM Q 

0 

(<3>J 

0B 

i fi 

(FSJ 

ra 

{OFF) 

cosa 

9 

!<3>1 

H O 

e 

{F6} 

03 

( BLK) 

tapi Q 

m 

I<4>] 

QO 

m 

{F7 ] 

OS 

{WHTJ 

QBB 

m 

[<5>J 

QB 


{F8} 

EZD 

{RED] 

EEU q 

m 

{ < 6 > ] 

E3 B 

■i 
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I sistemi di protezione 
a parola chiave per 
i programmi BASIC 


di 8. K. Smith 

trad. ed adatt. 

di 8. Colombo 



k hia c fc i m li Hiifilt fitti qiii 
«irrftil di liformtici Accessibili 
si pubblico chi possono conte- 
nere Informi*! o ni riservile, fi- 
cài odono sii 'stente ini per oli 
càia ve per poter eccede ti si ser- 
vizio. 

A nche Li programmatore BASIC puft 
desiderare di proteggere iì proprio 
database con un sistema a parola chia- 
ve, In modo da non permettere la Lettu- 
ra del propri dati a persone non autoriz- 
zate. 

La protezione a parola chiave usa siste- 
mi molto diversi da quelli abitualmente 
impiegati per protezioni contro la dupli- 
cazione abusiva del programmi: V ag- 
gi unta dì routine di controllo di parola 
chiave non Interferisce In alcun modo 
con il LOAD o 11 SA VE di un program- 
ma. Altri utenti potranno quindi tran- 
quillamente copiare II programma pro- 
tetto da parola chiave, anche se, non 
conoscendola, non saranno in grado di 
farlo girare correttamente (a meno che, 
naturalmente, si tratti di programmatori 
smaliziati. In grado di eliminare la prote- 
zione). 

Usa auspiici parola chiava 

Il sistema più ovvio è talmente semplice 
da risultare utilizzabile solo come prote- 
zione dell'uso del programma da parte 
di bambini molto piccoli, o da chi non 
abbia la benché minima conoscenza del- 
la programmazione in BASIC. Suppo- 
nendo di aver scelto “PIPPO* come pa- 
rola chiave, sarà sufficiente aggiungere 
al programma le seguenti linee: 

10 INPUT" PAROLA CHIAVE* ; A$ 

2Q I FA$< >* Pi PPO**THEtf PRI NT“ PAROLA 
RIFIUTATA** t GOTO! 0 


Chiamiamola routine di “livello V\ 
l'utente inserisce una variabile di strin- 
ga A$, e 11 programma la confronta con 
la stringa “PIPPO". Se 11 risultato del 
confronto é negativo, Li programma ri- 
torna alla linea 10, richiedendo nuova- 
mente la parola chiave. Naturalmente, 
è possibile sostituire V Istruzione GO- 
TO 10 con un NEW per cancellare il 
programma dalla memoria nel caso la 
parola chiave sla errata. 


Il problema più ovvio è che se qualcuno 
lista il programma, è perfettamente in 
grado di leggere la parola chiave in li- 
nea 20. Occorre quindi inibire il listìng 
per nascondere la parola chiave. 

Inibir* Il Uatìmm 

Alcuni sistemi di protezione contro II li- 
stino di un programma sono già stati 
analizzati sul numero di Marzo di questa 
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rivista. Vediamone qui qualcun altro. 
L'Inserimento di caratteri shlftati In una 
Istruzione REM può dare strani risultati: 
per esempio. REM {SHJFT+F] verrà li- 
stato come REM ASC. Molti caratteri 
shiftatl vengono Infatti Interpretati dal 
computer, con 11 LIST, come parola 
chiave del BASIC. 

Uno di questi caratteri shlftati ha un 
effetto particolarmente curioso: 
SHIFT+L dopo una REM fa fermare fi 
llstlng di un programma con la stampa 
de! messaggio “7SYNTAX ERRORE 
Aggiungete questa linea al programmi- 
no visto precedentemente: 

15 REM L 

La L sottolineata, con l'abituale codifica 
usata dalia nostra rivista, equivale a 
SHIFT+L. 

Se vi trovate in modo maiuscolo/ 
minuscolo, la L shlftata apparirà come 
una L maiuscola, mentre se siete in mo- 
do maiuscolo/grafico, la L shlftata ge- 
nererà Il carattere grafico serlgrafato 
sulla parte anteriore destra del tasto L, 
Digitate LIST, e otterrete la visualizza- 
zione delle sole linee 10 e 15, li llstlng 
si Interrompe con un *?SYNTAX ER- 
RORE. (“En pa ssant ", se usate 
SHIFT+L come codice 1D di un disco, 
avrete la suo directory non listablie). 

A questo punto un eventuale * sprotet- 
tore" appena un po' furbo può fare due 
cose: dal momento che la linea 15 è 
marcatamente la causa del problema, 
può semplicemente digitare LIST 16 
ecco lì Lo parola chiave ben In vista! 
Oppure può semplicemente cancellare 
dal programma la linea 15 e tutto ridi- 
venta perfettamente listablie, 

Un'Idea per confondere le Idee a questo 
“sprote fiore" In erba potrebbe consiste- 
re nel fare in modo di cambiare con 
qualche artifido il numero visualizzato 
di linea della REM, tale che essa, pur 
rimanendo per il computer la linea 15, 
appaia nel Listato con un altro numero 
di linea. 


Un falu attntro di !ln«« 

Andate con 11 cursore su una riga vuota, 
premete 11 tasto SH1FT e contempora- 
neamente premete II tasto IN5T/DEL. 
Il tasto IN5ERT che avete premuto 
(cioè SHIFT+1NST /DELÌ vi pone in 
modo “insert", che é praticamente iden- 
tico nel comportamento al modo virgo- 
lette, con una sola differenza: nel modo 
virgolette la pressione del tasto DEL 
provoca la cancellazione del carattere 
a sinistra del cursore, mentre In modo 
Insert la pressione di questo tasto pro- 
voca l'apparizione di una T In campo 
Inverso. Ecco come Inserire del caratte- 
ri di DEL In un'Istruzione REM: 

1. Digitate 15 REM** (si noti che II tasto 
con le virgolette va premuto due volte), 

2. Premete una volta 11 tasto 1NST /DEL 
per cancellare Le ultime virgolette. 

3. Premete CTRL contemporaneamen- 
te ai tasto 9 (operazione coincidente 


con RVS ON}, e quindi premete sette 
volte II tasto T, 

4. Digitate, a seguire, 30 REM*, quindi 
premete SH1FT ed L contemporanea 
mente. 

Le T In campo inverso agiscono come 
caratteri DEL e cancellano i primi sette 
caratteri durante 11 LIST, Viene quindi 
stampata la scrìtta 30 REM. 

Dando il LIST al programma si potrà 
quindi pensare che sìa la linea 30 a se- 
guire la linea 10, mentre In realtà si 
tratta della lìnea 15. Un utente non 
autorizzato che cerchi dì listare con 
LI5T30-, o cerchi di cancellare la linea 
30, non potrà leggere la parola chiave 
contenuta in lìnea 20. 

Passiamo ora a un diverso tipo di pro- 
gramma con parola chiave. 

Giocava con f link di linea 

Le linee BASIC sono contenute nella 
memoria dei computer in base a regole 
ben definite. Un certo numero di PEEK 
potrà rivelarci quali siano queste rego- 

Per prima cosa digitate NEW ed inserite 
questa lìnea: 10 REMAB. Ora digitate, 
senza numero dì linea, quanto segue: 

B-PBCK 14 33 +256*PBEK(44> : PORI *BTO 
B+9: PRINTI :HEXT 

Le locazioni 43 e 44 sono i puntatori 
alla prima locazione di memoria usata 
dal BASIC: 43 contiene il suo byte bas- 
so, e 44 11 suo byte alto. Dopo aver 
premuto RETURN vedrete sullo scher- 
mo i seguenti numeri: 


2049 

9 

byte basso del Link 

2050 

8 

byte alto del link 

2051 

LO 

byte basso numero linea 

2052 

0 

byte atto numero Linea 

2053 

143 

codice token della REM 

2054 

65 

valore ASCII di A 

2055 

66 

valore ASCII dì B 

2056 

0 

byte di fine linea 

2057 

0 

due zeri di fine program- 

2058 

0 

ma 


Un numero In formato byte basso /byte 
alto può essere letto per esteso con la 
formulerà: 

PR1NT (byte basso) + (byte a Ito) "256 

Il link punta airinizlo della linea BASIC 
successiva. Poiché il byte basso del link 
è 9 t e quello alto è 8, l'indirizzo di link 
sarà 9+8*256=2057. Se ci fosse un’al- 
tra linea BASIC in memoria, questa 
conterrebbe quindi il suo Indirizzo di link 
nelle locazioni 2057 e 2058, 

I link di linea funzionano puntandosi a 
vicenda: Il primo punta ai secondo, il 
secondo al terzo e così via. Si troverà 
inoltre sempre uno zero tra due Linee, 
proprio nella locazione precedente il by- 
te basso dell'Indirizzo di link di una li- 
nea, L'ultima linea del programma pun- 
ta al primo di una coppia di zeri, in 


modo che tre zeri consecutivi indicano 
La fine di un programma. 

L inserire degli zeri nel primo link di 
linea Impedirà agli utenti non autorizzati 
del programma sia II LIST che 11 RUN 
del programma stesso, a meno che ven- 
gano digitate opportune P0KE, che in 
questo caso assumono la funzione di pa- 
rola chiave. 

Per passare alla pratica provate a cari- 
care In memoria un programma che de- 
siderate proteggere In questa maniera, 
quindi seguite questa procedura: 

1, Listate il programma per essere sicu- 
ri che si trovi in memoria. 

2. Digitate B-PEEK (43) + 256"PEEK 
(44) : PR1NTB, Annotatevi il numero 
che verrà visualizzato. 

3, Digitate PR1NTPEEK [B) T PEEK 
(B+l) ed annotatevi i due numeri visua- 
lizzati. 

4. Digitate POKEB,0 : POKEB+1,0. 
Quindi date il LIST. 

Il programma apparentemente se n'è 
andato. Potete comunque salvarlo su 
nastro o disco, perché è naturalmente 
ancora In memoria, anche se invisibi- 
le. 

Saranno s ufficienti due POKE per riot- 
tenere il programma listablie ed esegui- 
bile, Se chiamiamo rispettivamente A il 
primo numero che avete annotato, B i) 
secondo e C il terzo, potrete digitare: 
pokea,biPqkea+i ,c 
e tutto ritornerà normale. 

Ubi parola chiava ■laerlca 

Ci sono un palo di variazioni per perfe- 
zionare questa tecnica: digitate NEW, 
seguito da questo programma: 

10 PRJ NT" PAROLA CHIAVE" : IHPUTS , L 
jKlVOKBirtl FOKES+1 iH 

20 pRIHT"CIAO" 

Listatelo, per assicurarvi che ala effetti- 
vamente in memoria. Quindi digitate la 
seguente linea In modo diretto: 

B“PEEK { 43)+ 2 56* PEEK (44); PORJ -B+5 
TOB+90 c PRTNT- J* | PEEK (J-1 ) -0) ; ì HE 
XT 

Lo schermo si riempirà con molti zeri 
frammisti ad altri numeri. Annotatevi il 
primo numero diverso da zero e chia- 
miamolo locazione chiave. Poniamo che 
esso sia 2090 (se fosse un numero di- 
verso, usate quello). Ciò significa che LI 
Link alla linea successiva (linea 20} sì 
trova nelle locazioni 2090-2091. 

Ora digitate PRINTPEEK (2090), 
PEEK (2091) ed annotatevi i due nume- 
ri visualizzati. 

Poniamo che essi siano 57 e 8, 

Date ora POKE2090,0;POKE2091,0 
(ricordate di non usare questi numeri, 
se la vostra locazione chiave è diversa). 

11 pone a zero gii indirizzi di link rende 
Il llstlng Impossibile dopo la linea 10: 
provate a dare li LIST! Se conoscete la 
parola chiave di tre numeri, potrete in- 


10 sufcrcm* loyss 



vece avere accesso all'intero program- 
ma. 

Nell 'esemplo fatto date il RUN e digita- 
te come risposta alTtNPUT 2090,57,8. 
Tutto ritomeri normale. 


tla proflrftAUMi lafialto 

Ricordate che le locazioni 43 e 44 pun- 
tano al primo link di Linea, ed il primo 
link dì linea punta al secondo. Che suc- 
cederà se facciamo In modo che il primo 
link di linea punti a se stesso? Provia- 
mo, Digitate NEW ed inserite questo 
breve programma: 

10 REM PRIMA LINEA 
20 REM SECONDA LINEA 

Digitate quindi in modo diretto: 


B- PEEK (43) +256» PEEK ( «4 > ; FRI NTfl , P 
BEK(B) t PEEK ( B+l ) 

Annotatevi I tre numeri e digitate: 
FQK1B * PEEK (43) :P0KEB+ì ,FE1K(44} 

Ora la prima Linea punta su se stessa. 
Date II LIST e vedrete visualizzata ah 
L'Infinito la linea 10. Infatti, dopo aver 
listato la prima Linea il computer cerca 
In memoria e legge il link alla seconda 
linea. Dal momento che abbiamo fatto 
In modo che il Link punti su se stesso, 
La prima linea verrà Listata all’ Infinito, 
Per riottenere il programma corretto ri- 
pristinate il link originario, “pokando" I 
numeri che vi siete annotati. 

Come visto all 'inizio dell'articolo, una 
REM seguita da particolari caratteri 
può rendere una linea Invisibile a chiun- 


que cerchi di listarla. Se si usa questo 
sistema per rendere invisibile la prima 
linea, e quindi le si modifica L'Indirizzo 
di link per fare in modo che punti su se 
stessa, Il comando LIST sembrerà disa- 
bilitato. fi computer stamperà infatti 
una serie infinita di linee Invisibili, 

Una combinazione delle tecniche esami- 
nate pud essere in grado di proteggere 
L vostri programmi da un buon numero 
di occhi troppo curiosi. Tenete conto 
tuttavia che ad ogni tecnica di protezio- 
ne corrisponde una tecnica di sprotezio- 
ne altrettanto sofisticata, e che le mi- 
gliori tecniche di protezione ricorrono 
totalmente al linguaggio macchina e 
possono addirittura essere ancora più 
complicate dello stesso programma da 
proteggere. 


Un’occhiata allo SMAU 85 di M. Cristulb €3 risai 


Dai 19 «1 24 StttmbmUttii- 
ta a MI luo, eoa* di coùsmIo, la 
rtSMfu SMAU 1985: li ««poti- 
alone ni irti variati di pero* 
mI computer, pari farle ha ad nc- 
casaori vari» ala par l'hobby che 
par I' “office automatica 

algrado la tanto discussa fiessio- 
ATMne nel mercato statunitense del 
persona], a giudicare dalle presenze e 
dall'af flusso di visitatori a questa edizio- 
ne dello SMAU, si direbbe che da noi II 
fenomeno non esista quasi. In realtà a 
casa nostra II personal computer è an- 
cora da considerarsi come fenomeno 
nascente, e la sua diffusione negli uffici 
deve ancora diventare massiccia, forse 
perché restano ancora da vincere resi- 
stenze psicologiche ed abitudini più che 
radicate da parte dei potenizali utenti. 
Non si pone quindi - a differenza di 
quanto avviene oltre Atlantico - il pro- 
blema della saturazione del mercato e 
della forzata riconversione od addirittu- 
ra chiusura di molte aziende del settore 
elettronlco-lnformatlco. Buon per noi, e 
buon per tutte quelle aziende del setto- 
re che hanno trovato nello SMAU un'ot- 
tima vetrina di presentazione per propri 
prodotti più tecnologicamente avanza- 
ti. 

Tuttavia, malgrado la presenza di que- 
sto gran numero di aziende produttrici 
sia famose che meno famose, quasi nul- 
la tra il parco macchina presentato si 
può classificare come novità assoluta 
nel settore del] 'ho me computer. 

Al nostri Lettori Interesserà comunque 
sapere della presenza allo stand Com- 
modore del nuovo Ci 28 - a proposito 
del quale abbiamo già parlato piuttosto 
diffusamente su queste pagine — ac- 
compagnato dal suo drive dedicato 
1570 e dal nuovo monitor a colori 
1901. 

Ancora nulla Invece per quello che do- 
vrebbe essere li cavallo di battaglia del- 


la Commodore nel prossimi anni: 
P Amiga* p un computer del quale avre- 
mo occasione di parlare piuttosto diffu- 
samente sul prossimo numero, e del 
quale anticipiamo soltanto che è un 
“Macintosh style" che supera di gran 
lunga 11 “maestro" in prezzo e prestazio- 
ni (risoluzione grafica eccezionale, me- 
nu a scorrimento, finestratura integrale, 
multitasking, due canali audio e stereo, 
mouse, animazioni, e tante altre leccor- 
nie,,.) 



Ua« veduta dallo Staod 
Coooodors eoo 11 ooovo C128 



Ecco co 04 appariva lo Staod 
Sto eia Ir 


Presenti anche I PC Commodore, dei 
compatibili PC-1BM che si collocano In 
una fascia di mercato piuttosto ricca di 
agguerrita concorrenza, e destinata co- 
munque quasi totalmente al settore ge- 
stionale. Sparsi qui e là. I soliti C64, 
C16 e Plus/ 4 con i giochìni più classici, 
presi d'assalto da nugoli di visitatori a) 
di sotto dei ventanni. 

La Sinclair presentava come unica novi- 
tà un drive per mlcrofloppy da tre polli- 
ci e mezzo per li QL, che è stato italia- 
nizzato nel messaggi del sistema opera- 
tivo. 

È da registrare invece la prima compar- 
sa massiccia ad una rassegna del gene- 
re di strumenti e servizi per telecomuni- 
cazione tra computer: finalmente anche 
da noi si sta facendo più sentita l'esigen- 
za della rapida acquisizione e scambio 
di dati tra aziende e tra singoli utenti di 
personal computer, parallelamente ad 
un nascente interesse pei le telecomuni- 
cazioni da parte di molti hobbisti. Tra 
te prime iniziative italiane di banca dati 
aperta a tutti gli utenti di personal muni- 
to di modem, le Pagine Gialle Elettroni- 
che sono un servizio offerto dalla Seat 
che, con un canone di abbonamento di 
circa centomila lire annue, offre tutte le 
informazioni contenute nelle Pagine 
Gialle di tutta Italia, con il vantaggio 
della ricerca per chiavi multiple dell'In- 
formazione desiderata. Gran parte del- 
le informazioni contenute nel database 
sono inoltre Integrate da note aggiunti- 
ve (per esempio capitale sodate, nume- 
ro dipendenti, partita IVA, etc.L 
Come già lo scorso anno, presenti an- 
che 1 due stand delia J.soft In cui veniva- 
no presentati i nostri libri, riviste, e so- 
prattutto J pacchetti software professio- 
nali per i più diffusi personal. 

In conclusione, una rassegna che, pur 
non presentando strepitose novità, ha 
confermato una volta di più L'Interesse 
di privati ed aziende per il personal 
computer. 
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Telecomunicazioni: primi passi 


di S. Betamaa 

trad, ed adatt, 

di $ P Colombo 


Entrar* com II proprio compotar 
■al mondo dalla talacommica- 


rloai i 


ma ■anta *c citante a divari anta 
•otto moltÉ aepattf, T atta via, par 
fora I primi gap «rimanti con wm 
modem occorra avara a lmen o 


nn 'infarina tara circa la probia* 
■etiche conaaaaa eoa la taleco- 
mnnicarloni tra campata?* 


R ecentemente oli scrittoli Stephen 
King e Peter Straub hanno scritto 
*a quattro mani” un nuovo Libro del ge- 
nere horror; malgrado essi risiedessero 
In città americane lontanissime tra loro, 
durante la stesura del libro si scambia- 
vano quotidianamente ed istantanea- 
mente le porzioni di testo che man ma- 
no venivano scritte. King, dalla sua casa 
nel Ma ine, riceveva regolarmente nuo- 
vo materiale e revisioni via telefono - 
direttamente nel suo word processor — 
da parte di Straub In California. 

King e Straub non sono i primi ad usare 
questo tipo di telecomunicazioni; Il loro 
è solo un esemplo del modo in cui le 
possibilità di comunicazioni tra compu- 
ter «tanno cambiando II nostro modo di 
lavorare e — perché no — dì divertirci. 
Negli Stati Uniti migliaia di utenti Com- 
modore già fanno uso regolare delle 
possibilità di comunicazione del loro 
computer attraverso le linee telefoniche 
e, se le previsioni effettuate dalle case 
produttrici sono corrette, centinaia dì 
persone ogni mese si aggiungono a que- 
sta schiera. 

Per molti utenti di computer, tuttavia, 
la telecomunicazione è una pratica cre- 
duta frustrante e complicata. Anche chi 
ha già una notevole pratica di program- 
mazione o nel r uso di programmi utili 
come I word processor, e sia psicologi- 
camente attirato dalle telecomunicazio- 
ni, al solo pensiero di avere a che fare 


con problemi dì parità, bit di stop, lun- 
ghezza della parola, ecc., non tenta 
nemmeno una pur timida sperimenta- 
zione. 

In realtà occorre semplicemente Impa- 
rare un certo numero di nozioni fonda- 
mentali, dopo di che d si potrà avvicina- 
re al vastissimo mondo delle telecomu- 
nicazioni per trame tutte le soddisfazio- 
ni che esso è in grado di offrire. 

Il modo più semplice per capire i proble- 
mi connessi alle telecomunicazioni è se- 
guire la strada percorsa da una singola 


Informazione, dal momento In cui la di- 
gitate sulla tastiera del vostro Commo- 
dore fino al momento in cui raggiunge 
le Linee telefoniche. 

Inviare un messaggio attraverso II com- 
puter significa seguire certe regole fis- 
se, proprio come una vacanza richJede 
necessariamente un plano di viaggio, un 
veicolo e una destinazione. Un compu- 
ter che effettui delle telecomunicazioni 
richiede analoghe definizioni di alcuni 
parametri. 

Innanzi tutto vediamo quali sono I com- 
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ponenti necessari per effettuare delle 
telecomunicazioni: come molti utenti di 
computer hanno ormai imparato, occor- 
rono fondamentalmente tre cose. Un 
modem, che collega il computer a un 
telefono, e un programmo dì cornuvicc- 
tione , che vi permetta dì far sapere al 
computer e al modem che cosa, quan- 
do, dove e come volete comunicare. 
Per ì computer Commodore esiste già 
uno larga gamma di modem e di pro- 
grammi di telecomunicazione, le cui 
prestazioni e complessità sono diretta- 
mente proporzionali al loro prezzo. 
Prima dì esaminare come questi due 
componenti - modem e programma di 
comunicazione - lavorano insieme, ri- 
torniamo ancora un momento alla ta- 
stiera del computer ed al nostro telefo- 
no di casa. 

L'apparecchio telefonico è un apparato 
ano/ogico: trasmette suoni continui 
oscillanti tra due valori, minimo e massi- 
mo, proprio come un pittore che, dispo- 
nendo solo del bianco e del nero, po- 
trebbe mischiarli per ottenere un'infini- 
ta varietà di grigi, li computer, al con- 
trario, rappresenta ogni carattere in for- 
ma digitate: ogni bit della memoria con- 
tiene uno 0 oppure un 1, e il pittore del 
paragone precedente può dipingere so- 
lo usando i) nero oppure il bianco, il 
grigio non è ammesso. 

Come ormai tutti dovrebbero sapere, la 
codifica del caratteri all’Interno del 
computer si rifa alle norme ASCII 
(American Standard Code for Informa- 
tion Interchange). In particolare i com- 
puter Commodore usano una propria 
forma di ASCII, spesso chiamata Com- 
modore ASCII o PET ASCII, che differi- 
sce leggermente dallo standard. Una 
delle differenze è che il vero ASCII usa 
sette bit per carattere, mentre II Com- 
modore ASCII ne usa otto. Se si deside- 
ra comunicare con un altro computer 
(che non necessariamente dovrà essere 
un altro Commodore), i caratteri che 
digitiamo sulla tastiera dovranno per 


prima cosa essere convertiti in vero 
ASCII, Ecco una delle prime funzioni 
s voi te dall " in slem e mode m / prog ra m m a 
di comunicazione: quest'ultimo conver- 
te I caratteri digitati in vero ASCII e li 
invia al modem. Il quale provvede a sua 
volta a convertirli in segna': sonori, che 
possono essere trasmessi attraverso la 
linea telefonica 

I modem più popolari per computer 
Commodore sono attualmente ù 1600 
VIC MODEM e il 1650 AutoModem - 
prodotti dalla stessa Commodore -, 
che si adattano a VIC 20, C64 e Plus/4 
(Il 06 non è dotato della possibilità di 
collegamento a un modem). Esiste poi 
una vasta gamma di modem prodotti 
da altre aziende, perfettamente compa- 
tibili con i computer Commodore, An- 
che se le capacità di un modem variano 
a seconda del suo prezzo di acquisto, 
la funzione fondamentale di ogni mo- 
dem è MODulare il segnale digitale pro- 


veniente dal computer In forma analogi- 
ca e DEModulare il segnale proveniente 
ìn forma analogica dal telefono, trasfor- 
mandolo in forma digitale. 

Ci sono tre scelte da operare per rego- 
lare il modem e tre altre scelte per rego- 
lare Invece il programma di comunica- 
zione. Una volta chiariti l contenuti di 
queste scelte si potrà tranquillamente 
iniziare la pratica delle telecomunicazio- 
ni 

Le tre cose che il modem deve "sapere" 
prima di ricevere qualunque messaggio 
dal computer sono: 

1. Se si deve predisporre a ricevere o 
ad inviare del dati. 

2. A quale velocità viaggiano I dati. 

3. Se i messaggi inviati devono o meno 
essere dotati di una eco con funzioni di 
controllo degli errori. 

L'eco consiste semplicemente nel rein- 
viare al computer trasmittente i caratte- 
ri ricevuti, in modo che esso possa con- 
frontarli con quelli inviati e rilevare 
eventuali discrepanze dovute a disturbi 
sulla linea telefonica. 

Usando i termini di "gergo”, si ha che 
il punto 1 corrisponde al mode (origina- 
te o Answer), il punto 2 al fwud rate 
(velocità misurata in bit al secondo) e il 
punto 3 corrisponde al duplex (half du- 
plex - senza eco. full duplex « con eco). 
Se desideriamo quindi inviare un mes- 
saggio. regoleremo :1 modem su origina- 
:e, mentre il computer che dovrà riceve- 
re sarà regolato su onsuer La velocità 
dì trasmissione più comune disponibile 
con i modem economici è di 300 baud 
(che corrisponde al trasferimento di cir- 
ca 30 caratteri aì secondo). Modem più 
sofisticati possono arrivare anche a 
2400 baud, ma con le linee telefoniche 
che ci ritroviamo ad avere una velocità 
bassa risulta senz'altro molto piu affida- 
bile, pur richiedendo un tempo di Impe- 
gno superiore della linea telefonica. En- 
trambi I modem - trasmittente e rice- 
vente - dovranno essere regolati sulla 
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stessa velocità. 

La terza opzione, il duplex, come detto 
consente di scegliere tra la possibilità di 
eco dei caratteri e la trasmissione nor- 
male Con la trasmissione in eco (/uff 
duplex ), digitando una frase da trasmet- 
tere, ce la vedremo duplicata su! video 
dopo pochi secondi (cioè dopo il tempo 
necessario ad inviare I caratteri all' altro 
computer ed a compiere II percorso in- 
verso). 

Il tuli duplex è ovviamente più lento 
deirhalf duplex, ed & di uso conveniente 
solo se si trasmettono dati veramente 
importanti, in cui un solo numero tra- 
smesso male provocherebbe molti in- 
convenienti (si pensi ad esemplo alla 
trasmissione di un programma con mol- 
te lìnee DATA}, Poiché molto spesso 
sia il modem che il programma di comu- 
nicazione hanno la possibilità dì regola- 
zione tra haìf e full duplex, occorre che 
entrambi siano regolati sulla stessa op- 
zione. Se vi capitasse ad esemplo di di- 
gitare in trasmissione la stringa “PIP- 
PO”, e di vedere sul video un eco 
“PPIIPPOO". probabilmente il vostro 
modem e il programma di comunicazio- 
ne non sono regolati in accordo. 

1 programmi di comunicazione variano 
enormemente le loro potenzialità da ca- 


so a caso: ci sono semplici programmi 
in BASIC e complessi e lunghi program- 
mi in linguaggio macchina. Da caso a 
caso cambia, ovviamente, la velocità di 
esecuzione ed il numero di opzioni di- 
sponibili. Tra queste ultime ce ne sono 
tre fondamentali: bit di stop, lunghezza 
della parola e parità. Ritornando all'in- 
glese (usato più che mai nel gergo delle 
telecomunicazioni), si ha che l'opzione 
di stop bit è un'opzione si/no. Il bit di 
stop viene aggiunto automaticamente 
alla fine d: ogni stringa di sette bit, per 
segnalare la fine dì un singolo caratte- 
re. 

L'opzione d: word lenght stabilisce se iì 
computer deve considerare i caratteri 
composti da sette o da otto bit. mentre 
"opzione di pc^:;> r :n due parole, serve 
a fornire al computer ur. ulteriore siste- 
ma dì controllo degli errori in trasmissio- 
ne. settando un ulteriore bit. 

Sembra complicato, ma quasi tutti i 
buoni programmi di telecomunicazione 
prevedono per de fault i valori comune- 
mente più usati (full duplex. 300 baud. 
originate, no parity, 1 stop bit, word 
lenght 8}. 

Esiste poi una serie di opzioni che può 
essere o meno presente nei programmi 
di telecomunicazione, a seconda della 


loro qualità. Diamo ora un piccolo glos 
sario del termini più usati nelle teleco- 
municazioni: 

Auto onsu'er: la possibilità da parte del 
sistema computer/modem dì risponde- 
re automaticamente a chiamate telefo- 
niche provenienti da altri computer. 

Auto diah la possibilità da parte del si- 
stema computer /modem di effettuare 
automaticamente chiamate a dati nu- 
meri telefonici e di riprovare nel caso 
la linea sia occupata. 

Bu//er: un'area nella memoria del com- 
puter usata per l'immagazzinamento 
temporaneo di dati durante la trasmis- 
sione o la ricezione, 

BuWefin Board System: un servizio pub- 
blico basato su computer per lo scambio 
di programmi e informazioni (prossima- 
mente. d auguriamo, anche in Italia}. 
Carrier signaf: il segnale con cui un com- 
puter Indica a un altro computer che à 
pronto a stabilire la comunicazione. 
Dotvnlooding: il ricevere dati, come un 
file dati o un programma, da un altro 
computer, 

Up badi ng: l'inviare dati, come un file 
dati o un programma, a un altro compu- 
ter. 
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MLX 


M LX è un programma che permei- 
te di Inserire listati in linguaggio 
macchina esenti In modo assoluto da 
errori e sansa la perdita di tempo del 
dover battere e controllare lunghe se- 
quenze di Istruzioni DATA. 

Molti del nostri listati di programmi in 
linguaggio macchina hanno 5 formato 
MLX BT riconoscete dal fatto che sono 
esclusivamente numerici} e richiedono 
quindi che MLX sia caricato In memoria 
ed eseguito prima deila battitura del II* 
stato. 

MLX vi chiederà l'indirizzo della loca* 
rione di partenza e quello della locazio- 
ne finale del programma da caricare. 
Questi valori sono sempre indicati nel- 
Terricolo che accompagna Q listato. 
MIX vi segnala automaticamente gli er- 
rori di battitura MENTRE STATE DIGI- 
TANDO IL LISTATO e vj chiede di 
reinserire la linea errata. L'ultimo nu- 
mero battuto di ogni linea rappresenta 
il check sum e viene visualizzato in re- 
verse. 


dlC&nuoi 

trad. e adatt. 

di U. Crietmlb Grlxxi 


Sono inoltre disponibili altri comandi, 
quali; 

SHIFT-N nuovo indirizzo: permette di 
cambiare Tindirìzzo della linea che vole- 
te battere ed è utile nel caso si inserisca- 
no i listati in più parti. 

SHIFT-D display: lista 1 dati inseriti tra 
due Indirizzi di inizio e fine. 

SHlFT L load: carica un file da nastro 
o SHIFT-S save: salva su nastro o disco 
un file in formato MLX. 

Una volta battuto 11 listato, e salvatolo 
tramite MLX, si potrà caricare diretta- 
mente il programma con un'Istruzione 
LOAD “nome del flleM.l per 11 regi- 
stratore, oppure LOAD “nome del ti* 
le“J,l per l'unità a dischi, salvo diverse 
indicazioni date negli articoli corrispon- 
denti ai vari programmi. Il programma 
sarà generalmente mandato in esecu- 
zione con una SYS (Indirizzo di parten- 
za). 

La versione originaria di MLX per C64 
ha subito, dalla prima pubblicazione, di- 
versi ritocchi e miglioramenti, fino alla 


versione 2.0 qui presentata, 

È stato in primo luogo modificato 11 colo* 
re di fondo dello schermo e del bordo, 
in modo da risultare meno stancante 
alla vista; sono state ulteriormente per 
federiate le routine in linguaggio mac- 
china dì salvataggio e caricamento del 
programmi; è cambiata la forma del 
cursore e, cosa più importante, è stato 
aggiunto un tastierino numerico per gli 
utenti che si trovano più a loro agio con 
una diversa disposizione del tasti. 

Oltre a poter usare i soliti tasti numeri- 
ci, sono stati ridefinltl alcuni tasti alfabe- 
tici, in modo da generare ugualmente 
del numeri. I tasti rldeflniti sono 1 se- 
guenti: 

U I O 7 8 9 

H J K L diventano 0 4 5 6 

M , . 12 3 

Le persone abituate ad usare tali tas rie- 
tini accresceranno senz'altro, in brevis- 
simo tempo, la velocità di battitura del 
programmi In linguaggio macchina. 


MLX 


100 PRINT" (CLR) {CYN} " ; CHR$ (142) ;CHR$ (8) ; ; 

FOKE53230,0:FOKE53281 , 0 : rem 71 

101 POKE7 8 8,52: REM DISABILITA RUN/5TQP 

: rem 89 

110 PRINT" {RVS H 40 SPAZI}"; :rem 17$ 
120 PRINT" {RVS H 15 SPAZI) {DBS} (OFF )[<*>) 
£ ( RVS } { DBS } [DESI t 2 SPAZI }[<•>] (OPF) 
T<*>J£(RVSUÌRVS}| 13 SPAZI)"; 

: rem 250 

130 PRINT" (RVS } { 15 SPAZI } {DBS}{<N>] I <H> J 
{DBS} ( 2 DESI {OFF }£ {RVS }£[<*> ] (OFF) 
{<*>1{RVS}{ 13 SPAZlT"; ” treni 220 
140 PRINT"{RVS H 40 SPAZI}" :rem 120 

200 PRINT" { 2 GIU* } f PUR) EDITOR DI CODICE 
MACCHINA VERSIONE 2,0{ 3 GIU’}" 

:rem 12$ 

210 PRINT" I<5>3 E 2 SUÌ INDIRIZZO DI PARTE 
NZA{ 2 SPAZI ) " J ; INPUTS: F®1 -F:CS“CHR$ ( 
31+119*?) srem 85 

220 IFS<256OR(S>409$0ANDS<49l 52)ORS>53247 
THENGOSU B 3 0 0 0 : GOTO 210 : rem 235 

225 PRINT: PRINT: PRINT : rem 130 

230 PRINT" [<5>}£ 2 SU} INDIRIZZO CONCLUSI 
VO{ 3 SPAZI : INPUT® : P*1 -F:C$"CHR$ { 3 
1+119*P) : rem 92 

240 I FE< 2 5 60R (E > 4 0 9 6 0 AtJOE< 491 52)ORE>53247 
THENGOSUB3 000 : GOTO 2 30 : rem 183 

250 IFE<5THENPRINTC$;* {RVS } INDIRIZZO CONC 


UJSlVO< INDIAI ZZO INIZIALE" : rem 200 
255 IFECSTHENGOSUB! 000: GOTO 230 : rem 119 

260 PRINT: PRINT: PRINT srem 179 

300 PRINT" {CLR}" fCHR$ (14) : AD-S : POKEV+21 , 0 

310 A*1 :PRINTRIGHT$ {"Q000"+MID$ (STR$ (AD) , 
2) ,5} ;":";:FGRJ«AT06 ;rem 227 

315 FORJ-AT06 : rem 33 

320 GOSUB570: IFN--lTHENJ-J+N:GOTO320 

:rem 228 

390 IFN--21 1THEN71 0 srem 62 

400 IFN--204THEN79Q srera 64 

410 I FN*-206THENPRI NT: INPUT" {GIU 1 } INSERÌ 
RE IL NUOVO INDIRIZZO"; ZZ srem 13 

41 4 1FN--2TF6THBNTfZZ<$ORZZ>ETHENPRINT" 

{RVS} ESCE DAL CAMPO DI VALORI INDICAT 
O" jrem 105 

415 IFN-** 206THBNIFZZ< SORZZ>ETHENGOSURÌ 000 
: GOTO 4 1 0 srem 202 

417 IFN--206THENAD-ZZ: PRINT: GOT03 10 

: rem 238 

420 IFNO-1 96THEN480 :rem 133 

430 PRINT: INPUT" LISTATO: DA" ; P: PRINT" 

{ 9 SPAZI } A" ; : INPUTT : rem 183 

440 IPF<SORF>EORT<SORT>ETHENPRINT"MINIMO" 
;S;" MASSIMO" ; E; " 1 [<5>J":GOTO4?0 

: rem 147 

450 FORI -FTOTSTBP6: PRINT: PRINTRIGHT$ ( "000 
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0"+MID$ (STR$ (I) ,2) ,5) ;":"f sterri 30 
451 F.ORK-0TO5:N«PBEK(I+K) s PRINTRIGHTS ("00 
"+MID8 (STR6 (N) ,2) ,3) ; " , " ; trem 66 

460 GETA$S IFA$>""THENPRINT SPRINT! GOTO310 

itera 25 

470 NEXTK : PRINTCHR? (20) ; SNEXTI : PRINT: PRIN 
TiGOTO310 srem 50 

460 IFN<OTHENPRINTl GOTO 310 srem 168 

490 A( J) -N; NEXTJ srem 199 

500 CKSUM«AD-INT( AD/256 >* 256 ;F0RI=1T06sCK 
SUM- (CKSUH+A ( I ) } AND 2 5 5 ! NEXT iresti 200 

510 PRINTCHRS <1 8) } !GOSUB570sPRINTCHR$ (1 46 

); srem 94 

511 IPN=-lTHENA»6sGOT031 5 srem 254 

515 PRINTCHRS (20) HFN-CKSUMTHEN530 

srem 122 

520 PRINTsPRINT" {REDlLA LINEA E' STATA IN 
SERITA IN maniera^ srem 157 

525 PRINT" ERRATA. RIPETERE [<5>] " S PRINT sGO 
SUBÌ 000 SG0T0317 srem 27 

530 GÓSUB2000 srem 218 

540 FORI » ITO 6 ! POKEAD+I-1 ,A(I) sNEXTsPOKE54 
272, Os PO KB 54273,0 srem 227 

550 AD-AD+6:IFAD<ETHEN310 srem 212 

560 GOTO 71 0 srem 1 08 

570 N=0sZ»0 srem 88 

580 PRINT" [<£>] "! srem 81 

5B1 GETA8 s I FA$ - " " THBN 58 1 srem 95 

582 AV-- { A$="M") - 2* (A$= n ,") -3* (A$-" . "> -4* 
(A$-"J") -5* (A$-"K") -6* (A$“"L") 

srem 41 

583 AV-AV-7*(A$«"U")-8*(A$«"I")-9* (A$“"0" 

) sIFA$-"H"THENA$-"0" srem 134 

584 IFAV>0THENA$-CHR5 (48+AV) srem 134 

585 PRINTCHR$ (20) f :A»ASC(A$) : IFA-1 30RA-44 

ORA-32THEN670 srem 229 

590 IFA>1 28THENN=- A: RETURN srem 137 

600 IFAO20THBN630 srem 10 

610 GOSUB69Q: IFI=1 ANDT=44THENN=-1 SPRINT" 



{SIN} {SIN}"; J GOTO 690 

srem 

172 

620 

GOTO 570 

: rem 

109 

630 

IFA<480RÀ>37THEN580 

srem 

105 

640 

PRINTA$; 0+A-48 

srem 

106 

650 

IFN>255THENA»20 ; GOSUBl 000: 

GOTO6O0 




irem 

229 

660 

Z-2+1 : IP2<3THEN5S0 

srem 

71 

670 

IFZ-OTHENGOSUBl 000 ; GOTO570 

: rem 

114 

600 

PRINT” , "s : RETURN 

srem 

240 

690 

S%-PEEK (209) +256*PEEK (21 0J+PEEK (211) 



srem 

149 

691 

FORI “1 TO 3 ! T«PBEK (Si- I ) 

srem 

67 

695 

IFT< >44ANDT< >58THENPOKBS%- 

1,32: NEXT 



: rem 

205 

700 

PRINTLBFT6 (" { 3 SIN}", 1-1} 

; : RETURN 



srem 

7 

710 

PRINT" {CLR} {RVS}*** SAVE *** 



{ 3 GIU ' } M 

: rem 

236 


715 PRINT" { 2 GIU'ÌPREHERB {RVS } RETURN 
(OFF} PER USCIRE DAL SAVElGItrT* 

srem 103 

720 F$="“ : INPUT" {GIU ' }NOME DEL FILE";F$:I 
FFS - " "THEN PRINT SPRINTI GOTO 3 1 0 

srem 42 

730 PRINTS PRINT" { 2 GIU 1 ItRVS }N {OFF } ASTRO 
O {RVS }D {OFFUSCO: (N/D)"" srem 128 

740 GETA$: IFAS<> n N"ANDA$O"D"THEN740 

srem 30 

750 DV-1-7* (A$“"D") : IFDV-6THENF$-"0s "+F$! 
OPEN1 5,8,15,"S"+F$ sCLOSEl 5 srem 212 

760 T$-F? s ZK-PEEK (53) +2S6*PEEK (54) -LEN (T$ 
) SPOKE782 ,ZK/256 srem 3 


762 POKE781 , ZK-PEEK (782)*256 : POKE78 0 , LEN ( 

T$) : SVS65469 srem 1 09 

763 POKE780, 1 S POKE781 , DV: POKE782 , 1 S SYS654 

66 srem 69 

765 K-Ss POKE254 , K/2S6 : POKE253 , K-PEEK ( 254) 

*256sPOKE780, 253 srem 17 

766 K-E+1 S POKE782 , K/256sPOKE781 , K-PEEK (78 

2) *256;SYS65496 srem 235 

770 IF (PEEK (783) AND1 ) OR (1 91 ANDST) THEN780 

srem 111 

775 PRINT" {GIU' } FATTO . (GIU 1 }"sGOTO310 

srem 201 

780 PRINT" {GIU 1 } ERRORE NEL SAVE-RIPROVA! " 

:IFDV»lTHEN7?0 srem 104 

781 OPENl 5,8,1 Ss INPUT# 1 5,E1 $ ,E2$! PRINTE1 $ 

; B2$ sCLOSEl Ss GOTO720 srem 103 

790 PRINT" {CLR} {RVS}*** LOAD *** 

{ 2 giu' }" srem 212 

795 PRINT" { 2 GIU' } PREMERE {RVS} RETURN 
{OFF} PER USCIRE DAL LOADtGItTTP 

srem 96 

800 F$=" "s INPUT" { 2 GIU’JNOME DEL FILE" ; F 
Ss IFF8-" "THEN PRINT! GOTO 31 0 srem 115 
810. PRINTSPRINT" { 2 GIU' } {RVS}N{OFF}ASTRO 
O {RVS}D{OFF}ISCOs {N/D}" srem 127 

820 GBTA$ 1 1 FAS O ” N n AND A$< >"D" THEN820 

srem 28 

830 DV-1-7* (AS="D"> : IFDV-8THENFS-" Os "+F$ 

srem 157 

840 T$-F$S ZK-PEEK (5 3) +256*PEER ( 54) -LEN (TS 

) :POKE7B2,ZK/256 srem 2 

841 POKE781 , ZK-PEEK (782) *256s POKE780,LEN{ 

T$) : SYS65469 srem 107 

845 POKE780, 1 SPOKE781 ,DVs POKE782 , 1 S SYS654 
66 srem 70 

850 POKE780, 0 : SYS654 93 srem 11 

860 IF (PEEK (783) ANDl ) OR (1 91 ANDST)THEN870 

srem 111 

865 PRINT" {GIU' }£ATTO. " SG0TO31 0 srem 184 
870 PRINT" [GIU' } ERRORE NEL IDAD-RI PETI 1 

{GIU' }":IFDV=1THEN800 : rem 19 

880 OPENl 5,8, 15: INPUT#! 5, EI$ ,E2$s PRINTE1 $ 
;E25 sCLOSEl 5 SGOTO8Q0 srem 1 02 

1000 REM CICALINO srem 231 

1 001 POKE54296 ,15: POKE54277,45sPOKE54278 , 

165 srem 207 

1002 POKE54276 ,33: POKE54273, 6: POKE54272,5 

srem 42 

1003 FORT-1 TO200 s NEXT: POKE54276 , 32 : POKE54 

273, 0:POKE54272,0: RETURN srem 202 

2000 REM CAMPANELLO : rem 130 

2001 POKE54296 , 1 5;POKE54277 ,0:POKE54278,2 

47 srem 152 

2002 POKE54276 ,17: POKE5427 3 , 40 : POKE54272 , 

0 s rem 86 

2003 FORT- 1 TO 1 0 0 : NEXT S POKE54276 , 1 6 S RETURN 

srem 57 

3000 PRINTC$J" {RVS} NON IN PAGINA ZERO O 
SU {DES }ROM " sGOTOI 000 srem 240 
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di J* J. ShaiflkBMfy 

trad. ed adatt, 

di Mp CHstuib G ri zzi 


neh* il disk drive va 
>a diuliltMiButl dalla 
testina di lettura /scrtttmra ehm - 
i la cor* 


denta 


ita registrati. Ecco al* 
«t elfi 

sento 4 


Come 

riallineare la testina del 
drive 1541 


Q uesto articolo vi fornisce dei causi' 
gli tali da ottenere un risparmio, in 
spese di manutenzione del drive, suffi- 
ciente per abbonarsi a SUPERCOM- 
MODORE per molti anni a venire... Te- 
nendo conto che per l'opera rione di rial- 
lineamento delle testine sono media- 
mente richieste dal tecnici dalle cento 
alle duecentomila lire, il risparmio otte- 
nuto con il compiere da sé l p operazione 
risulta senz'altro notevole. 

Le iatrmxtonl date In qieeto artì- 
colo comportano opartzioal sa 
un apparecchio elettrico (Il drl* 
va) sotto tansloaa: «alato quindi 
Il pericolo di aublra una scarica 
elettrica In caso di qualche erro- 
re operativo. SI scoaalgHa per- 
ciò di effettuare lo operazioni 
qui descritte a chi aoa ala per- 
fettamente In grado di «arguirlo 
correttamente. SUPERCOMMO- 
DORE non al mmmmmm pertanto al* 
cuna r espoasa billti circa even- 
tuali danni a persone o cose do* 
veti allo operazioni descritte In 
questo articolo. 

Le operazioni da compiere per il Halli- 
nea mento della testina Invalidano inol- 
tre la garanzia del drive, quindi prima 
di procedere assicuratevi che questa sìa 
scaduta (In caso contrario, visto che 
l'operazione è coperta da garanzia, vi 
conviene farla effettuare da un tecni- 
co). 

L'unico attrezzo richiesto per l'opera- 
zione è un piccolo cacciavite a croce. 


Informar Ioni preliminari 

Per prima cosa vediamo come le infor- 
mazioni (programmi, dati) sono conte- 
nute nei dischetti. Ogni disco possiede 
35 tracce, disposte concentricamente. 



con La traccia numero 1 all’esterno e la 
35 la più interna. Ogni traccia possiede 
da 17 a 21 blocchi ed ogni blocco con- 
tiene 256 byte di dati. La traccia centra- 
le è la 13, con funzioni speciali. 

Il primo blocco (blocco 0} della traccia 
18 viene usato per Immagazzinare il no- 
me ed il codice ID che avete assegnato 



1541 


ir T 

al disco, altri codici speciali e la BAH 
{Block Avallabili ty Map), 11 drive usa la 
BAM per sapere quali blocchi risultano 
liberi per il salvataggio di nuovi dati e 
quali sono invece occupati da preceden- 
ti registrazioni. 1 blocchi da 1 a 18 della 
traccia 18 sono invece usati per conte- 
nere la directory del disco. 
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Quest' ultima contiene I nomi del file con 
te informazioni circa il tipo di file* la sua 
lunghezza (numero di blocchi occupati) 
e II suo punto di inizio all' interno del 
disco. Tutti I blocchi rimanenti del disco 
servono a contenere I programmi o f 
dati (664 blocchi su un disco vuoto). 
L'Immagazzinamento del file inizia sulle 
tracce 17 e 19 e procede In direzione 
radiate, sia verso 11 centro che verso 
l'esterno, e partire dalla traccia centra- 
le, con le tracce 1 e 35 che rappresenta* 
no quindi le ultime tracce usabili prima 
che 11 disco sia completamente pieno. 
Quando il drive comincia ad uscire dal 
corretto allineamento le prime tracce a 
diventare illeggibili sono queste ultime, 
la 1 e la 35. Noterete che è possibile 
caricare programmi nella parte Iniziale 
della directory, mentre quelli nella sua 
parte finale si caricheranno con difficol- 
tà (o non si caricheranno affatto}. 

In generale, i programmi elencati per 
primi nella directory sono immagazzina- 
ti nella parte centrale del disco» dal mo- 
mento che sono stati salvati per primi. 
Tuttavia» quando il disallineamento del- 
la testina aumenta il drive non è nem- 
meno più in grado di caricare la directo- 
ry- 

Un altro segno del progressivo disalli- 
neamento pud essere il dilatarsi del 
tempo di caricamento dei programmi, 
con l'accendersi e spegnersi della luce 
rossa del drive» e l'insorgere di strani 
rumori dovuti al resecarsi della testina 
contro il punto di stop quando il tentati- 
vo di leggere un blocco ha esito negati- 
vo. 

Su un drive perfettamente allineato la 
luce rossa rimane completamente acce- 
sa per tutto II tempo necessario al cari- 
camento di un programma» con una ec- 
cezione: alcune aziende proteggono I 
propri dischi commerciali» creando deli- 
beratamente alcuni errori su certi bloc- 
chi del disco. Durante o dopo II carica- 
mento questi blocchi vengono controlla- 
ti dal programma e se risultano rovinati 
come il programma si aspetta, tutto va 
liscio» mentre se risultano leggibili - e 
quindi i) disco è un disco “pirata" -, il 
programma generalmente si autocan- 
cella (le protezioni recentissime e più 
u cattlve H arrivano addirittura a rifor- 
mai tare il disco, azzerare la RAM del 
computer e sbatacchiare talmente la 
povera testina del drive da metterlo 
fuori uso fino a che venga rialllneato 
N.d.r.), 

Una delle principali cause del disallinea- 
mento delle testine è infatti l'uso di di- 
schi commerciali con questo tipo di pro- 
tezione ad errori: il ripetuto sbattere 
della testina contro 11 suo punto di fine 
corsa provoca alla lunga il disallinea- 
mento. Anche II trasporto del drive, con 
! conseguenti s batacchiamene della te- 
stina. può provocare 11 disallineamento 
o, naturalmente, l'usura dovuta ad un 
ran numero di accessi al dischi, 
test più semplice per valutare lo stato 
della testina consiste nei mandare In 
esecuzione il programma “Performance 


test", contenuto nel disco Commodore 
fornito insieme al drive stesso, oppure 
il programmino che viene listato più 
avanti. Vediamo ora quali sono I passi 
necessari per effettuare il riallineamen- 
to: si controllerà prima l'allineamento 
rispetto alla traccia 18, caricando una 
directory molto lunga. Si verificherà in 
seguito ('allineamento rispetto a tracce 
più interne e piu esterne attraverso il 
breve programma qui listato. 

Slamo pronti per cominciare. Un'ultima 
raccomandazione è di prestare la massi- 
ma attenzione a non toccare parti del 
drive sotto tensione e di leggere più vol- 
te che cosa si deve fare prima di opera- 
re sul drive. 

DiMSMablauslo del drive 

Ci riferiremo a destra, stnistra, davanti 
e dietro, pensando che il drive si trovi 
sul tavolo con la fessura di introduzione 
del dischetti esattamente di fronte a voi. 
I* Spegnete il drive e staccate tutti I 
cavi dalla sua parte posteriore. 

2. Appoggiate su una superficie plana 
Il drive In posizione capovolta, e rimuo- 
vete le quattro viti a croce. 

3. Riportate II drive in posizione norma- 
le e togliete con delicatezza il suo coper- 
chio superiore. 

4. Alcuni tipi di 1541 sono dotati di un 
ulteriore coperchio metallico, mentre 
altri ne sono sprovvisti. Nel caso II vo- 
stro drive ne sia provvisto, smontatelo, 
svitandone le due viti di fissaggio sul 
suo fianco sinistro. 

5. Il led verde del drive è collegato alla 
scheda ora in vista mediante due fili ed 
una spinetta. Segnatevi l’orientamento 
della spinetta e staccatela dalla sche- 
da. 

6. Rimontate, se presente, Il coperchio 
interno di metallo, 

7. Rimuovete la metà Inferiore del con- 
tenitore plastico de) drive, svitandone 
le sei viti. Estraete quindi il drive, 

8. Sistemate il drive in posizione capo- 
volta su di una superficie piana in pros- 
simità del computer. A questo punto 
dovreste trovare il motore passo-passo 
e le due viti che lo tengono In posizione 
(foto 1). Queste viti si trovano all'inter- 
no di due aperture e permettono - se 
allentate - di ruotare di qualche grado 
il motore stesso, 

9. Inserite II cavo di alimentazione nella 
parte posteriore del drive e la spina In 
una presa di corrente. Atttnsitiat! 
Da questo momento in poi NON toccate 
nessuno dei componenti elettrici esposti 
del drive nella sua parte posteriore. Si 
pud soltanto toccare T interruttore di ali- 
mentazione per accenderlo e spegnerlo. 
Si può inoltre toccare la gabbia d) me- 
tallo protettiva che avvolge il drive. Se, 
per una ragione qualsiasi, questa affer- 
mazione risultasse falsa, staccate Imme- 
diatamente il cavo di alimentazione dal- 
la rete e portate il drive da un buon 
tecnico: si tratta di un corto circuito In- 
terno al drive, ed i suol problemi sono 
molto più gravi di un semplice disalli- 
neamento della testina. 


Procederà dt alllieittento 

1. Collegate il cavo seriale tra drive e 
computer. 

2. Accendete il drive mediante il suo 
Interruttore, ed accendete anche il com- 
puter e la TV o U monitor. La luce verde 
de) drive non si accenderà, essendo sta- 
ta scollegata precedentemente. 

3. Pulite Io schermo con SHIFT e CLR/ 
HOME. 

4. Inserite un disco, preferibilmente 
contenente molti programmi e quindi 
con una directory molto lunga. Ricorda- 
te che, essendo il drive capovolto, do- 
vrete inserire capovolto anche li disco. 

5. Digitate LOAD*$\8 e premete RE- 
TURN. Si accenderà 11 led rosso e com- 
parirà U messaggio SEARCHING FQR 

6. Apparirà quindi la scritta LQADING 
o, se II vostro drive è proprio messo 
male, otterrete il messaggio FILE NOT 
FOUND, 

Infine apparirà il consueto READY con 
il cursore. In alcuni casi il drive troverà 
la directory e cercherà di caricarla sen- 
za riuscirci: si otterrà quindi un “blocco" 
del sistema (il cursore non ritorna sullo 
schermo). In questo caso spegnete e ri- 
accendete IL computer e provate con un 
altro disco, 

6. Durante il caricamento delia directo- 
ry osservate La luce rossa del drive: se 
rimane accesa per tutto Li tempo di cari- 
camento, passate al punto 8, Se la luce 
rossa si accende e sì spegne più volte, 
o se ottenete il messaggio FILE NOT 
FOUND, proseguite con i) punto 7. 

7. Dovete rendere 11 drive sufficiente- 
mente operativo per caricare la dir ecto- 
pie mete CLR/ HO ME (senza SHIFT) 
per portare 11 cursore nell'angolo supe- 
riore sinistro dello schermo, sopra la let- 
tera L di LOAD w $ n ,8. Con il cacciavite 
a croce allentate (senza svitarle comple- 
tamente!) le due viti del motore passo- 
passo (possono essere molto resistenti 
allo svitamento). Non è necessario spe- 
gnere li drive o togliere 11 disco durante 
questa operazione. Ruotate II motore 
passo-passo di circa un mìlìtmetro-un 
millimetro e mezzo in senso orario, e 
riavvitate a fondo le due viti. Premete 
RETURN sulla tastiera del computer e 
ripetete il punto 6, 

Se la directory non viene ancora carica- 
ta correttamente, ruotate il motore pas- 
so-passo in senso antiorario e provate 
ancora. Può darsi che dobbiate compie- 
re più volte questa operazione» fino a 
trovare la posizione ottimale del motore 
passo-passo che consenta un buon cari- 
camento della directory. 

8. Se la directory carica bene, ciò signi- 
fica che l'allineamento sulla traccia 18 
è accettabile. La 18 è la traoda più 
facile da allineare, e sembra dotata di 
una maggiore tolleranza nel confronti di 
tarature non ottimali. Le tracce 1 e 35 
sono un po’ più critiche. 

Ritornando al vostro monitor, dopo 
aver caricato la directory il cursore do- 
vrebbe essere lampeggiante sotto il 
messaggio READY. Non listate la direc- 
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tory! 

Digitate NEW e premete RETURN. 

9. Digitate ora il seguente programmi- 
no: 

Programma per Fallinea- 
atrato 

}Q OPBNl5,e,l5;OFEN5,B,5,"-*' 

20 PRlNT#TS,"Ul 1 " S r 0;1 ; ! :GOS 

uaeo 

30 PRINT#1S,"U1 f ,l SfOf35;l:GO 

SU B60 

40 CLOSBSiCLOSETS 
50 END 

éO INPUT# 1 5 , A , A$ , S /C: PRINTA; 

A$i BjC 
70 RETURN 

e dategli fi RUN, 

10. I] programma controllerà se 11 bloc- 
co 1 delle tracce 1 e 35 risulta leggibile. 
Appariranno due messaggi sotto Tulti- 
mo comando RUN; se II drive ha un 
allineamento accettabile, entrambi l 
messaggi saranno O QK 00 00, e potre- 
te passare al punto 13. In caso contra- 
rlo otterrete un messaggio d’errore, co- 
me 21 READ ERROR 01 01 oppure 27 
READ ERROR 35 01, o qualcosa di 
molto slmile. Gli ultimi due numeri del 
messaggio d'errore si riferiscono alla 
traccia ed al blocco che è risultato illeg- 
gibile. 

11. Se avete ricevuto un messaggio d'er- 
rore al punto 10, dovete effettivamente 
riallineare la testina. Allentate le due 
viti del motore passo-passo e ruotatelo 
di pochissimo in senso orarlo. Riavuta- 
le a fondo le due viti e ridate II RUN al 
programma. Se ottenete ancora del 
messaggi d’errore, dovete ripetere le 
operazioni di questo stesso punto, pro- 
vando a ruotare II motore un po' di più 
o un po’ di meno In senso orario o antio- 
rario. Con 11 programmino siete In grado 
di trovare, con molteplici tentativi, la 
sua posizione giusta. 


12. Mentre allineate il drive sulle tracce 
1 e 35, non dovete però perdere l’alli- 
neamento sulla traccia 18. Per ottenere 
questo risultato Lo schermo del vostro 
monitor dovebbe aver visualizzato In al- 
to a sinistra l’Istruzione LOAD“$",8, su- 
bito sotto il SE ARCHINO POR $. sotto 
ancora LOADING e quindi READY, 
Sotto il READY ci sari un'istruzione 
NEW. seguita dalle 7 linee de: program- 
ma, In fondo alle qual: d sarà un RUN. 
Ogni volta che spostate la posizione del 
motore passo-passo dovrete premere 
CLR/HOME (senza SHIFT) seguito da 
due RETURN per caricare la directory 
ed assicurarvi quindi che la traccia 18 
sia allineata. 

Quindi premere ancora RETURN sul- 
l’Istruzione NEW, per eliminare la direc- 
tory dalla memoria del computer, e pre- 
mere sette volte RETURN per relnserl- 


re In memoria le sette linee del pro- 
grammino. Premendo ancora una volta 
RETURN sul l'Istruzione RUN controlle- 
rete l'allineamento delle tracce 1 e 35. 
Con questo sistema dovreste riuscire fa- 
cilmente, con un po’ di tentativi sulla 
posizione del motore passo-passo, a ca- 
ricare correttamente la directory e leg- 
gere altrettanto correttamente le tracce 
i e 35. 

13. Se la directory carica bene, ed otte- 
nete due messaggi 0 OK 00 00 dando 
il RUN al programma, ciò significa che 
il drive ha un buon, anche se probabil- 
mente non ottimo, allineamento. Occor- 
re una messa a punto finale su tutte le 
tracce, per assicurarsi un allineamento 
perfetto, 

14 Digitate quindi il programma listato 
In fondo a questo articolo, che controlla 
tutte le tracce del disco. Se ottenete 
ancora dei messaggi di errore su qual- 
che traccia, ruotate ancora 11 motore 
passo-passo di una quantità infinitesima 
in un senso ó nell'altro, fino a che tutto 
sia OK. 


BlatMMbUftlo dal drive 

1. Staccate l’alimentazione del drive e 
il cavo seriole di collegamento al com- 
puter. 

2. Assicuratevi che le due viti del moto- 
re passo-passo siano ben serrate, 

3. Inserite il drive nella metà inferiore 
del suo involucro plastico, ed avvitate 
le sei viti. 

4. Rimuovete, se presente, il coperchio 
interno di metallo e ricollegate I due 
cavetti delia spia di alimentazione ver- 
de. Quindi riavvitate Teventuale coper- 
chio, 

5. Riavvitate la metà superiore dell'in- 
volucro plastico, con le sue quattro viti. 

6. Ricollegate L cavi nella parte poste- 
riore del drive. 

Buon caricamento a tutti! 
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PfOftsttwi por la verifica 


1000 PRI NT* {CLR 3 VERI PICA TRACCE E SETTORI 



« 

: rem 

143 

loto 

PRI NT* 1 { 2 GIU' J INSERISCI UN 

1 DISCO 

NU 


OVQ NEL“:PRINT M DRIVE E PREMI RETURN * 



:rem 

16 

1020 

GETAS : I PASOCHRS (13) THE NI 020 




: rem 

88 

1030 

OPENl 5, B, 1 5 

:rem 

82 

1C40 

PRINT" {GIU 1 } FORMATTA Z IONE . , 

* 



{ 2 GIU* }* , :PRINT#1Sì"N0 ; CONTROLLO 

,9Z 


" ; GOSUBl 2 4 0 1 C LOS E 1 5 

rrem 

192 

1 050 

IFEN>0THENEND 

: rem 

92 

1060 

OPENl 5,8,15 : OPEN 8 , B , 8 , n # w 

: rem 

84 

1070 

FORT» 1 TO 3 5 : FORS* 0TO2 0 

3 rem 

98 

1080 

PRI NT "{CLR} CONTROLLO TRACC I A“T ; TAB ( 2 


2) "SETTORE 1 ^ 

; rem 

184 

1090 

PRINTI1 5, "B*P;";8;1 

: rem 

40 

1100 

FORI ■ 1 TO 2 5 5 ; PRI NT 1 8 , CHR$ { I ) 

; : NEXT 




; rem 

60 

mo 

PRINT# 1 5, "U2 : " ; 8 ; 0|T;S 

: rem 

5 

1120 

GOSUBl 240 

: rem 

n 

1130 

PRINT#! 5, "B-F: 8| 1 

: rem 

35 

1140 

FORI ■ 1 TC2 5 5 i PRI NT# 8 , * - " ; : NEXT 




; rem 

22 

uso 

PRINT# 1 5 , ” U 1 : 8 ; 0 j T | S 

! r em 

8 

1160 

GOSUBl 280 

i rem 

19 

1170 

PRINT#15 # W B-P: i, ;a;l 

: rem 

39 

1 1 B0 

FL* 0 : GL» 0 ; FORI ■ 1 TQ2 5 5 

: rem 

26 

1190 

CETI 8 1 A$ : I FAS OCHRS ( I ) THENFL" 1 




s rem 

9 

1200 

NEXT 3 IFPL- 1 THENGOSUB1 270 

; rem 

68 


1210 IF ( T> 1 7 AND5 >17) OR ( T> 2 4 AND5 >16) OR ( T> 3 
0ANDS>1 5)TKENS-20 ; toro 241 

1220 NEXT:NEXT:PRINT"{ 3 GIU 1 ){ RV$ \ ATTENZ 
IONE ! R I FORMATTARE H : PRI UT" { RVS ) PRIMA 
DELL 1 USO L n : rem 142 

1230 CLOSEBsCLOSEl 5: END ;rem 155 

1 240 INPUT#! 5,EN,EMS,ET,ES : rem 10 

1 250 IFEN*OTHENRETURN ; rem 102 

1 260 GL-1 i PRINT" {GIU 1 } ERRORE SCRITTURA : M E 
N;EMS ; ET ;ES: RETUR N :rem 245 

1 270 PRI NT "BLOCCO DIFETTOSO; TRACCI A "Tj TAB 
122) " SETGRE " S ” ( Gl U 1 } * : RETURN 


;rem 34 

1280 INPUT# 1 5, EN* EK$ r ET, ES ; rem 14 

1290 IFEN-CTKENRETURN ìrem 106 

1300 IFGL-OTKENPRINT :rem 15 

1310 PRI NT " E RRORE LETTURA : EN ; E MS ; ET ; ES : R 
BTURN s rem 5 
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di B . Colombo 



Unm dolio pii porfot lottato otlUty 
por C64 è oro disponibile por 
tatti 1 lettori di SUPEKCOBIMO- 
DORÈ: 37 nuovi contadi gesti- 
bili do BASIC pln un monitor con 
nitri 31 comandi. Il tatto In un 
solo programmo, che lascia Inal- 
terata la q santità di memoria di- 
sponibile per la programmazione 
In BASICI 


U LTRÀWEDGE è un programma 
interamente :n linguaggio macchi- 
na, lungo quasi IO Kbyte, che si posizio- 
na in zone delia memoria RAM inacces- 
sibili al BASIC, permettendo cosi di 
sfruttare interamente tutta la memoria 
disponibile dalla Locazione 2049 fino al 
la 40960. 

I comandi messi a disposizione da 
ULTRÀWEDGE sono orientati prmei- 
palmenti all uso del disk drive, e forni- 
scono un tool completo e professionale 
per chi usa intensamente questa perife- 
rica. Tutti i comandi sono utilizzabili 
esclusivamente m modo diretto, e non 
attraverso linee di programma: te non 
altrimenti specificato, : numeri contenu- 
ti nei comandi possono essere sla in no- 
tazione decimale che esadecimale e se 
si usa la notazione esadecimale, il nu- 
mero deve essere preceduto dal simbo- 
lo $ (ad esempio, 42 decimale oppure 
£2A esadecimale) 

I comandi che scrivono dati in appositi 
buffer nella memoria del C64 non di- 
sturbano I programmi BASIC, né sovra- 
scrivono variabili o stringhe: 1 buffer 
vengono infatti allocati da ULTRA- 
WEDGE in aree di memoria RAM, che 
non vengono utilizzate dai programmi 
BASIC 

Vediamo ora quali sono e che funzioni 
hanno i comandi di ULTRÀWEDGE 

* questo comando legge 11 canale de- 
gli errori del drive e ne stampa 11 mes- 
saggio sul video. È utile per sapere che 
cosa non ha funzionato quando la spia 
rossa del drive lampeggia, segnalando 
un errore. 


*A generazione automatica delle li- 


nee e rinumerazlone del programmi; 
può avere tre forme: 

*A,n 

Inizia la generazione automatica di nu- 
meri di linea a partire dal valore n (n 
può variare da I a 63999). Dopo aver 
digitato una linea di programma, e pre- 
muto RETURN, verrà generato il nume- 
ro di linea successivo ed il cursore alla 
sua destra attenderà la digitazione della 
linea seguente. Questa funzione verrà 
automaticamente disabilitata quando 
venga eseguita una qualsiasi funzione 
che non sia di editing, compreso il LIST, 
RUN* PEEK, POKE, ecc. T oppure può 


essere disabilitata digitando *A senza 
farla seguire dalla virgola e dal numero. 
La seconda forma di questo comando è: 

*A,n t m 

e serve per rimunerare l programmi 
BASIC; n è II numero di linea più basso 
dal quale desiderate che inizi la numera- 
zione del programma, ed m è l'Incre- 
mento tra 1 numeri di Linea. Ovviamen- 
te, questa funzione rinumera anche 1 
GOTO, GOSUB, IF/THEN, ecc. Se 
possedete qualche altro tool In linguag- 
gio macchina che esegue questa funzio- 
ne, rimarrete senz'altro stupiti dalla ve- 
locità di esecuzione di ULTRÀWEDGE: 


SUFEKCM* IO SS 21 


per rimunerare completamente un lun- 
90 programma In BASIC sono necessari 
soltanto pochissimi secondi* Dopo aver 
dato questo comando comparirà il mes- 
saggio “In corso.. .* e verrà visualizzata 
una serie di puntini per dimostrare che 
ULTRAWEDGE sta lavorando nella ri- 
numerazione del vostro programma. 
La terza forma del comando è quella 
citata prima: 

*A 

e serve per disabilitare La funzione di 
generazione automatica dei numeri di 
linea. Premere SHIFT+RETURN e 
quindi digitare questo comando seguito 
da RETURN, 


*BR.$n,$n legge dal disco II conte- 
nuto di un settore* specificato dal nume- 
ro n della traccia e dal numero m del 
settore (in notazione esa decimale), tl 
contenuto del settore o blocco specifica- 
to viene caricato in un buffer all'Interno 
del C64, viene visualizzata La locazione 
di Inizio del buffer e viene abilitato il 
SUPÉRMONITOR 2.0* in modo da po- 
ter visualizzare i dati (vedi piu avanti t 
comandi disponibili con II SUPERMON1- 
TOR 2.0). 


scrive sul disco IL conte- 
nuto del buffer, In un settore specificato 
dal numero n della traccia e dal numero 
m del settore fin notazione esadeclma- 
le). Questo comando viene comune- 
mente usato dopo "BR* per riscrivere 
sul disco i dati contenuti in un certo 
modo, dopo averli modificati secondo 
le proprie esigenze: con *BR si carica 
nel buffer il contenuto di un certo bloc- 
co, con IL SUPÉRMONITOR 2,0 lo si 
modifica e con *BW lo si riscrive sul 
disco. Questo comando è molto potente 
e se usato senza sapere esattamente 
che cosa si sta facendo, può rovinare 
Irreparabilmente I dati contenuti In un 
disco. Si consiglia quindi, se si Intende 
operare sul disco con questo comando, 
di creare sempre una copia di back-up 
de! disco stesso. Per questa ragione 
ULTRAWEDGE chiede conferma pri- 
ma di eseguire una "block-ivrlte”: se si 
risponde alla richiesta di conferma pre- 
mendo il tasto 5, la scrittura verrà effet- 
tuata, mentre la pressione dì un qualsia- 
si altro tasto provocherà Lascila dal- 
l'opzione. 


'Gmomefile questo comando serve 
per copiare singoli file su disco: il file 
viene letto dal disco In un buffer all'in- 
terno del C64. quindi verrà richiesto 
l'inserimento del disco destinazione per 
la riscritta ra del file stesso che avverrà 
alla pressione di RETURN. Il disco de- 
stinazione deve essere stato preceden- 
temente formattato: per file molto lun- 


ghi saranno necessari più passaggi per 
copiare L'Intero file. Questa opzione 
permette di copiare sia programmi In 
BASIC che in linguaggio macchina (ad 
esempio* *C;ULTRAWEDGE copierà 
su un altro disco il programma di nome 
"ULTRAWEDGE”), Vengono copiati 
anche file sequenziali ed utente, ma non 
1 relativi. Questi ultimi possono comun- 
que essere copiati con l'opzione di back- 
up del l'intero disco. Questo comando 
può servire anche per recuperare file 
che siano stati precedentemente cancel- 
lati dal disco con il comando SCRATCH 
del DOS, o con *S. E sufficiente specifi- 
carne Il nome e tn questo caso il file non 
verrà copiato* ma solo recuperato alian- 
te mo del disco. 


*Cmav«fll«,tlpo è usato per cam- 
biare Il tipo dei file, o per recuperare 
file cancellati in un particolare tipo di 
file. Per esempio, ‘C:ULTRAWEDGE*5 
cambierà 11 file di nome "ULTRAWED- 
GE" in un file sequenziale; *C:DAT1*P 
cambierà II file sequenziale di nome 
"DATI" in file programma. 


copia l ‘In tero d Iseo . 1 1 nu mero d eì 
passaggi richiesti dipende dalla quantità 
di dati presente sul disco stesso, in 
quanto vengono copiati soltanto I bloc- 
chi allocati nella BAM, 11 disco destina- 
zione deve essere stato precedente- 
mente formattato. Usando invece li co- 
mando *C** si avrà la copia di tutti i 
blocchi del disco* siano essi allocati nel- 
la BAM oppure no. 


*D visualizza sullo schermo la direc- 
tory del disco, senza disturbare II pro- 
gramma eventualmente in memoria. La 
pressione del tasto CTRL rallenterà, co- 
me al solito, il Listing, mentre la pressio- 
ne di un qualsiasi altro tasto provocherà 
il suo "congelamento". 


*F visualizza l'ammontare di memo- 
ria libera per i programmi BASIC, in 
decimale ed in esadecimale. 


"I inizia lizza il drive. Equivale al- 
l'Istruzione BASIC OPEN15.8J5: 
PRINT # I5’0:rCLO5E15 


a L:no«ftJ* visualizza l'indirizzo dì 
partenza di un file programma su disco* 
sia in decimale che in esadecimale. 
Questo comando è utile per conoscere 
le SYS di attivazione di molti program- 
mi in linguaggio macchina* o per sapere 
In quale area caricare k programmi at- 
traverso Il SUPÉRMONITOR 2.0. 


** entra In SUPÉRMONITOR 2*0* 
Il programma assemblatore e disassem- 
blatore di linguaggio macchina. SUPER- 
MONITOR 2.0, già compreso In 
ULTRAWEDGE, differisce da SUPER- 
MONITOR (pubblicato sul numero di 
Gennaio della rivista) per due caratteri- 
stiche fondamentali: mentre la versione 
originaria occupava la memoria da 
$0000 a $CFFF. la versione 2,0 risiede 
"sotto” ttnterprete BASIC, da $BQOO 
a SBFFF, permettendo l'analisi di un 
maggior numero di programmi In Un* 
guaggio macchina* e il comando “P" di 
SUPÉRMONITOR 2.0 attiva o meno la 
stampante (periferica 4) sul bus seriale 
invece che sulla porta RS-232. inoltre, 
SUPÉRMONITOR 2.0 è interfacciata 
con molte delle s ubicatine di ULTRA- 
WEDGE. I comandi di SUPERMON1- 
TOR 2*0 vengono descritti separata- 
mente dopo quelli di ULTRAWEDGE. 


*N:moB«dl»cOtfd formatta un di- 
sco* ed equivale alHstruzlone BASIC 
0PENI5,8:PR1NT# L5,*NO:nome- 
d Iseo* id * : CLOSE 1 5 


T:aoaefU« stampa un file sequen- 
ziale sullo schermo o sulla stampante 
(periferica 4 sul bus seriale). La pressio- 
ne di CTRL* mentre la visualizzazione 
avviene sul video, provoca un rallenta- 
mento; la pressione di qualsiasi altro 
tasto provoca una pausa. Mentre ci si 
trova In pausa, premendo “X” si esce 
dall'opzione; la pressione di qualsiasi al- 
tro tasto ne riprenderà l'esecuzione. 


*Q disabilita ULTRAWEDGE. Per ri- 
abilitarlo dopo aver usato questo co- 
mando digitare SYS49152. 


4 R:n ito voa © m* - v *c c h i o m ose 

cambia 11 nome ad un file su disco, ed 
equivale allìstruzlone BASIC OPEN 
15,8*15: PRINT # 1 5 , ' * EO : nuo vonom e* 
v ec chi 0 no m e * : C LOSE 1 5 . 


'StBoaeflli cancella un file su di- 
sco, ed equivale all 1 Istruzione BASIC 
OPEN 1 5*8* 15:PRINT # I5*”20:nome- 
fìle”:CLOSEl5. 


*U recupera dalla memoria BASIC 
un programma precedentemente can- 
cellato con l'Istruzione NEW. Esegue 
inoltre un CLR. 


*V esegue la valida te sul disco, ed 
equivale all'Istruzione BASIC 
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OPEN 15,8.1 SPRINT # 15,"V0": 

CLOSEI5. 


*X provoca ia stampa di ciò che è 
visualizzato sullo schermo. La linea con- 
tenente il comando viene cancellata, in 
modo da non avere anche ia stampa dei 
caratteri M *X W . Si consiglia di non dare 
questo comando sulla linea più bassa 
delio schermo, in quanto così operando 
si avrebbe uno scroll di tutto lo schermo 
in senso verticale. Questo comando non 
permette la stampa di schermi ìn alta 
risoluzione e di caratteri in campo inver- 
so (che vengono comunque stampati 
normalmente). Permette invece la 
stampa di caratteri sia maiuscoli che mi- 
nuscoli e di tutti i caratteri grafici del 
set standard. 


*1 esegue la routine di *cold start” 
del C64, ed equivale a una 
SY564738. 


‘#ii regola ULTRAWEDGE in modo 
che possa comunicare con un disk drive 
li cui numero di periferica sia diverso 
da 8 . li numero n di periferica può anda- 
re da 8 a 31 e deve essere specificato 
in decimale. 


*— n modifica via software II numero 
di periferica del drive, portandolo sul 
numero n, e regola contemporanea- 
mente ULTRAWEDGE per la comuni- 
celione con il disk drive numero n. An- 
che qui n può variare da 8 a 31 e deve 
essere specificato in decimale. 


*+a modifica il colore del bordo, por- 
tandolo al colore il cui codice è n. Per 
un elenco dei codici di colore disponibili 
sul C64 fare riferimento al manuale in 
dotazione al computer. 


modifica il colore del fondo, por- 
tandolo al coiore il cui codice è n. Per 
un elenco del codici di colore disponibili 
sul C64 fare riferimento al manuale in 
dotazione al computer. 


*£,m modifica il colore del testo, por- 
tandolo al colore II cui codice è n. Per 
un elenco de! codici di colore disponibili 
sul C64, fare riferimento al manuale in 
dotazione al computer. 


*? visualizza un elenco abbreviato del 
comandi di ULTRAWEDGE. 


7nov«fl]«,a carica un program- 
ma da disco a partire dall'indirizzo deci- 
male o esadecìmale n. Se n non è speci- 
ficato, il caricamento avviene a partire 
dall'inizio del BASIC. Equivale all'istru- 
zione LOAD^nomefìle^S. 


no mefite, n carica un programma 
da disco a partire dall'Indirizzo decima- 
le o esadecìmale n. Se n non è specifica- 
to, Il caricamento avviene nella stessa 
area di memoria dalla quale il file era 
precedentemente stato salvato. Equiva- 
le all' istruzione LOAD n nomefÌie’ t . 8 ,l. 


a fnom*flI..n carica da disco un pro- 
gramma a partire dalla locazione n deci- 
male o esadecìmale. Se n non è specifi- 
cato, il caricamento avviene a partire 
dall'inizio del BASIC, e viene forzato un 
RUN, che manda automaticamente in 
esecuzione il programma. 


-nomeftle,n,m salva su disco un 
programma il cui indirizzo iniziale è n, 
ed il cui indirizzo finale +1 è m. I para- 
metri n ed m possono essere sia decima- 
li che esadecimali. Se non specificati, il 
salvataggio avviene a partire dall'inizio 
del BASIC, ed il comando equivale al 
l'istruzione 3AVE*nomefile\8, 


* monte ff le, n carica da disco un file 
sequenziale, a partire daH';nd;r:zzo deci- 
male q esadecimaìe n (se specificato). I 
dau del sequenziale possono essere letti 
attraverso SUPER MONITOR 2.0. 


';notn 0 file,o t m salva su disco un 
file sequenziale precedentemente cari- 
cato, definito dagli indirizzi opzionali - 
iniziale n e finale m- 1 ; n ed m possono 
essere sia decimali che esadecimali. 


@ non*HJe,n carica da disco un file 
utente (USR) a partire dall’indirizzo de- 
cimale o esadecìmale n (se specificato), 
i dati del file utente possono essere letti 
attraverso SUPERMON1TOR 2.0. 


salva su disco un 
file utente (USR) precedentemente cari- 
cato definito dagli indirizzi - opzionali - 
iniziale n e finale m-1; n ed m possono 
essere sia decimali che esadecimali. 


I comandi disponibili con il SUPERMO- 
N1TOR 2,0 sono dettagliatamente de- 
scritti sul numero di Gennaio '85 di que- 
sta rivista. Ne forniamo comunque un 
breve riassunto: 

ASSEMBLER 


,A (es: .A 40 1F LDA $0314) 

L' input iniziale di questo comando ri- 
chiede un indirizzo di partenza in esade- 
clmale. Una volta digitata una linea Tas- 
sembler visualizzerà la lettera di coman- 
do A seguita dalHndi rizzo dell' istru- 
zione seguente. Le istruzioni ASSEM- 
BLY sono codici mnemonici di tre carat- 
teri seguiti da un campo opzionale per 
l'operando. 1 dati per V operando devo- 
no essere in esadecìmale e prefissati dal 
simbolo $. I dati con indirizzamento im- 
mediato devono inoltre essere prefissati 
dal simbolo #. Tutti 1 riferimenti agli 
Indirizzi sono specificati in esadecìmale 
e sono da intendersi assoluti. 1 salti rela- 
tivi sono calcolati dall* assembler, usan- 
do la differenza tra 1' obiettivo e V indi- 
rizzo corrente del salto. Per uscire dall' 
assembler premere RETURN dopo la 
visualizzazione delia lettera A. 

BREAK SET 

.& (es: ,8 2000 0010) 

Questo comando permette di fermare 
l'esecuzione di un programma in lin- 
guaggio macchina dopo che un indirizzo 
specificato sia occorso per un prefissato 
numero di volte. L'esecuzione del pro- 
gramma in linguaggio macchina deve 
essere iniziata con il comando QU1CK 
TRACE. Nell' esempio l'esecuzione del 
programma in linguaggio macchina vie- 
ne interrotta alla sedicesima volta che 
viene eseguita l'istruzione contenuta 
nella locazione $2000 

COMPARE MEMORY 

.C (es: .C 2000 2FFF GODO) 

Viene eseguito il confronto tra due bloc- 
chi di memoria, avendo come output gli 
indirizzi delle locazioni del primo blocco 
che contengono dati non coincidenti con 
le corrispondenti locazioni del secondo 
blocco. Nel!’ esempio il primo blocco di 
memoria da $2000 a $2FFF viene con- 
frontato con fi secondo blocco da 
$€000 a $CFFF. 

DiSASSEMBLER 

,D (es. D 5015 5010 

Un blocco di programma in linguaggio 
macchina può essere disassemblato e 
visualizzato, specificando ia locazione 
iniziale e finale del blocco stesso. Il tasto 
RUN STOP può essere usato per Inter- 
rompere ;l lisiato. Se viene specificato 
un solo indirizzo, verrà disassemblata 
solo I' istruzione contenuta ìn quella lo- 
cazione. 13 linguaggio macchina può es- 
sere "e ditato ”, usando i tasti cursore 
per muoversi e modificare ì byte. La 
pressione del tasto RETURN Immetterà 
in memoria byte così modificati, 

EXIT BASIC 

*E 
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Questo comando resetta i vettori delle 
interruzioni IRQ e BRK, riporta il buffer 
cassette a $033C e ritorna al BASIC. 
Il comando £ deve essere usato per 
uscire dal SUPERMONITOR 2.0 quan 
do si intendano usare in ambiente BA- 
SIC I comandi LOAD, SAVE o VERI- 
FY. $1 usi sempre *M per rientrare nel 
SU PERMON ITOR 2,0, 

FILL MEMORY 

*F (es: ,F 2000 3FFF 00) 

Questo comando riempie un blocco di 
memoria con il byte specificato. La me- 
moria viene scritta dal basso verso 
l'aJto, e nessun controllo viene fatto sul- 
la scrittura. 

CO 

(esr .0 2000) 

Viene mandato in esecuzione un pro- 
gramma in linguaggio macchina che ini- 
zia alla locazione specificata. Nell’e- 
sempio il programma Inizia dalPlndl- 
rizzo esadecimale $2000. 

HUNT 

*H (es: 1000 5FFF 01 02 03) 

Un blocco di memoria specificato da un 
indirizzo inferiore e superiore viene let- 
to dal basso verso Paltò alla ricerca di 
un massimo di 32 caratteri o byte speci- 
ficati. Viene visualizzato V indirizzo di 
ogni locazione in cui sia contenuto uno 
del caratteri o byte specificati. La ricer- 
ca può essere interrotta, premendo 
RUN/STOP durante la visualizzazione 
degli Indirizzi. 

JUMP 

,J (es: J 3000) 

Viene chiamata la subroutlne iniziarne 
alla locazione specificata, rimanendo in 
ambiente SUPERMONITOR 2,0. La 
subroutlne deve terminare con un’istru- 
zione RTS (ReTurn from Subroutlne), 
che provoca il ri tomo alla sezione input 
comandi del SUPERMONITOR 2.0. 

LOAD 

.L (es: .L 4000 “PROVA 1 * 08) 

Cerca e, se trovato, carica in memoria 
a partire dall* indirizzo $4000 li file chia- 
mato PROVA dalla periferica numero 
8. Se non viene specificato II numero di 
periferica, viene assunto per defadt II 
valore 1 ( corrispondente all 1 uniti a cas- 
sette. 

MEMORY DISPLAY 
M (es: ,M CE78 CE88) 

Questo comando visualizza II contenuto 
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della memoria otto byte alla volta, se- 
guiti dalla loro codifica ASCI). 1 byte 
seguenti I* indirizzo possono essere mo- 
dificati muovendo il cursore sopra di es- 
si e digitando i nuovi byte, I byte modifi- 
cati vengono inseriti in memoria alla 
pressione del tasto RETURN. 

NEW LOCATER 

.N (es: .N 2000 2003 6000 COOO 
CFFF) 

L’esempio modifica tutte le Istruzioni di 
tre byte nell'area di memoria da $2000 
a $2003, aggiungendo li valore $6000 
all’indirizzo assoluto nei due byte se- 
guenti l'opcode dell'istruzione. Ogni In- 
dirizzo assoluto trovato all' esterno dell'in- 
tervallo da SCOOO a SCFFF non viene 
rilocato. Inoltre, se viene incontrato un 
opcode non valido, l’operazione termi- 
na con Ja visualizzazione de! di sasse ro- 
dato del L’opcode non valido. 

OFFSET O BRANCH CALCOLATE 

-0 (es: .0 1004 1000 FAj 

Calcola l’entità del salto In istruzioni 
b ranch. Il primo indirizzo è per la loca- 
zione contenente l’opcode del branch, 
mentre il secondo indirizzo contiene il 
numero di locazione di arrivo del salto, 

PRINT SW1TCHER 

.P 

Se l'output selezionato (defaultl è lo 
schermo, questo comando lo passa sul 
bus seriale (periferica #4), Se l’output 
selezionato non è io schermo, lo ripassa 
a quest’ ultimo, lasciando aperto II ca- 
nale seriale fino a che II suo buffer si 
sia svuotato. 

QUICK TRACE 

Q (es: .Q 4000) 

Ogni istruzione viene eseguita come con 
il comando Walk, ma senza alcun out- 
put. L'esecuzione del programma in lin- 
guaggio macchina non avviene alla mas- 
sima velocità. La pressione del tasto 
RUN/STOP ne interrompe l'esecuzio- 
ne, visualizzando il carattere S* seguito 
dairimmagìne memorizzata dei regi- 
stri. 

REGISTER DISPLAY 

M 

Visualizza 11 contenuto dei registri, co- 
me quando si entra per la prima volta 
in SUPERMONITOR 2.0. L'Immagine 
del registri può essere modificata, posi- 
zionandosi con il cursore sul valori di 
registro che si desidera modificare e di- 
gitando i nuovi valori. Le modifiche ven- 
gono memorizzate con la pressione del 
tasto RETURN, 


SAVE 

.S (es: .S 4000 5000 “PROVA” 08) 

Salva ■ nell’esempio - il contenuto della 
memoria fino all’ indirizzo $5000 (esclu- 
so) sulla periferica numero 8, che è il 
drive 154L Se ì) numero di periferica 
non viene specificato, viene assunto per 
default il valore 1 corrispondente all’ 
unità a cassette, 

TRANSFER MEMORY 

.T (es: *T 4000 4FFF 6000) 

Trasferisce una copia dei dati contenuti 
nell’area di memoria da $4000 a $4FFF 
nelle locazioni da $6000 a $6FFF. 

VER1FY 

.V (es: V 4000 ''PROVA” 08) 

Cerca e, se esiste, verifica con la memo- 
ria li file “PROVA’' sulla periferica nu- 
mero 8 (disk drive). Se non specificato, 
Il numero di periferica viene assunto 
per default di valore 1 (unità a casset- 
te). 

WALK CODE 
J (es: .w 4000) 

Una singola istruzione viene eseguita, 
viene generato un segnale IRQ e la nuo- 
va immagine macchina viene memoriz- 
zata e visualizzata come 5R, AC, XR, 
YR, SP seguiti da indirizzo, codice mac- 
china e disassemblato della successiva 
istruzione da eseguire. La pressione del 
tasto RUN/STOP interrompe l'esecu- 
zione del Walk. La pressione del tasto 
J provoca i! proseguimento nell'esecu- 
zione del programma in Linguaggio mac- 
china alla massima velocità. La pressio- 
ne di qualunque altro tasto durante il 
Walk provoca l'esecuzione dell'Istruzio- 
ne successiva. 

EXIT 

.X 

Ritorna in ambiente BASIC. Questo co- 
mando permette di operare In ambiente 
BASIC, ma tratta l'esecuzione delle in- 
terruzioni BRK ancora attraverso il si- 
stema di interruzione software del SU* 
PERMON1TOR 2.0. 

CONVERSIONE ASCII 

(es: ,’B) 

Un carattere ASCII, grafico o di control- 
lo, viene digitato al fine di ottenere II 
suo valore esadecimale, decimale e bi- 
nario. 

CONVERSIONE DECIMALE 
♦ # (es: #16706) 



Un numero decimale viene digitato al 
fine di ottenere il tuo valore esadedma- 
le, L caratteri ASCII del due byte ed Li 
valore binario. 

CONVERSIONE BINARIA 

(e* ,%011010> 

Un numero binarlo viene digitato al fine 
di ottenere li suo valore etad «cimale, 
decimale ed 1 caratteri ASCII del due 
byte costituenti U numero stesso, 

CONVERSIONE ESADECIMALE 

-$ (es: .$4142) 

Un numero esadedmale viene digitato 
al fine di ottenere 11 suo valore decima- 
le, i caratteri ASCI] del due byte ed il 
valore binario. I tosti di cursore su/ 
cursore giù possono essere usati per 
provocare uno scorrimento dello scher- 
mo con visualizzazione dei numeri età- 
decimali superiori o inferiori. 

CHECKSUM 

,* (es: .& C000 CFFF A500) 

I dati nel blocco di memoria da SCODO 
a $CFFF compreso sono sommati byte 
per byte e visualizzati. 

SEGNALE ACUSTICO 

4 

Abilita il segnale acustico di fine coman- 
do. Un suono continuo viene generato 
alla fine dell'esecuzione del comando 
successivo. Il suono può essere Interrot- 
to premendo RETURN. Non viene ge- 
nerato alcun suono, se esiste una condi- 
zione di errore mentre si digita LI succes- 
sivo comando. 11 comando: ,} disabilita 

II segnale acustico., 

ADDIZIONE 

.+ (es: + 1111 2222 3333) 

Due numeri esadeclmali sono digitati 
per ottenere La loro somma in modulo 
16. 

SOTTRAZIONE 

(es: -3333 1111 2222) 

Due numeri esadeclmali sono digitati ed 
Il secondo viene sottratto dal primo per 
ottenerne la differenza. La sottrazione 
è calcolata con aritmetica in comple- 
mento a due. 


del disco presente nel drive. 

Note por 11 co ri corno» to da cas- 
setta 

A causa della sua lunghezza ULTRA- 
WEDGE viene pubblicato In due parti: 
la prima su questo numero e la seconda 
sul numero del mese prossimo. Sulla 
cassetta allegata a questo numero della 
rivista é tuttavia presente l'Intero pro- 
gramma. Per caricare il programma è 
sufficiente digitare: 

LOAD*ULTRAWEDGE\M 

(RETURN) 



Fio di ? 1*0 AD ESSOK. 
Ctà è perfetta.*®** «ornalo* od 
Il MOflfsaas è stato levoci cari- 


li messaggio di errore deriva Infatti da 
una particolarità di ULTRAWEDGE: 
quella di risiedere in parte sotto la ROM 
dell'Interprete BASIC. Il sistema di cari- 
camento Commodore è composto da 
una prima fase, In cui avviene il carica- 
mento vero e proprio, ed una seconda 
fase. In cui viene comparato con la me- 
moria dò che il computer legge sul na- 
stro. Poiché la verifica avviene con La 
ROM del BASIC e non con la RAM 
sottostante, si ottiene questo messaggio 
d'errore. In realtà il programma è stato 
caricato con successo. All'apparizione 
del messaggio di LOAD ERROR digita- 
te NEW e premete RETURN. Digitate 
quindi: 


SYS49152 (RETURN) 


ULTRAWEDGE è ora in funzione, an- 
che se nulla sembra succedere. Verifi- 
catelo digitando 11 comando *?, per vi- 
sualizzare l'elenco del comandi. Avete 
a vostra disposizione quasi settanta 
nuovi comandi da utilizzare secondo I 
vostri desideri. 


Noi» por 1» digitarlo» • del pro- 
di ì non possiede la cassetta allegata 
alla rivista dovrà utilizzare, per la digita- 
zione del codice macchina, la versione 
spedale qui riportata di MLX. L’usuale 
MLX non è Infatti In grado dì salvare la 
RAM sotto la ROM del 064, né di leg- 
gerla quando si usi il comando SHIFT 

Il listato del codice macchina di 
ULTRAWEDGE à diviso In due parti: 
quella qui pubblicata e quella che verrà 
pubblicata sul prossimo numero. La 
procedura da seguire, anche se può ap- 
parire un po’ complicata, è la seguente: 


DIRECTORY 


• > 

Digitando > seguito da RETURN si ot- 
tiene la visualizzazione della directory 


1. Digitare la versione spedale di MLX 
e salvarla su disco o nastro. 

2. Spegnere e riaccendere li C64, cari- 
care la versione speciale di MLX e ri- 
spondere alle sue domande con: 

indirizzo Iniziale: 40960 


indirizzo finale : 42555 

3. Iniziare quindi a digitare la prima par- 
te del codice macchina di ULTRAWED- 
GE e salvarla su nastro o disco con 11 
nome “PARTE 1\ 

Riprendendo tra un mese la digitazione 
della seconda parte, occorrerà seguire 
la seguente procedura: 

1. Spegnere e riaccendere U C64, cari- 
care la versione spedale di MLX e ri- 
spondere alle sue domande con: 

indirizzo Iniziale: 45056 
indirizzo finale : 53251 

2. Iniziare quindi a digitare la seconda 
parte del codice macchina di ULTRA- 
WEDGE e salvarla su nastro o disco con 
il nome “PARTE2”, 

Si noterà che Le due parti non sono con- 
tigue (la prima termina In 42555, men- 
tre la seconda Inizia In 45056). Per ren- 
derle contigue, cioè poterle caricare en- 
trambe come un unico programma, oc- 
correrà compiere le seguenti operazio- 
ni: 

1. Sincerarsi di avere registrate su na- 
stro o disco le due parti dei programma, 
con i nomi di "PARTE V e "PÀR- 
TE2". 

2. Spegnere e riaccendere il €64, cari- 
care la versione spedale di MLX e ri- 
spondere alle sue domande con: 

Indirizzo Iniziale: 40960 
Indirizzo finale : 53251 

3. Alla comparsa del numero 40960, 
seguito dal cursore di MLX, premere 
contemporaneamente SHIFT e L: cari- 
care quindi "PARTEI" da nastro o di- 
sco, 

4. Alla ricomparsa del numero 40960, 
seguito dal cursore di MLX. premere 
nuovamente SHIFT e L e caricare 
“PARTE2 1 * da nastro o disco. 

5. Ricomparirà ancora, dopo il carica- 
mento, Il numero 40960 seguito dal cur- 
sore di MLX. A questo punto premere 
contemporaneamente i tasti SHIFT ed 
5 e salvare il programma su nastro o 
disco con 11 nome di " ULTRA WED- 
GE*. 

Ora vi troverete su nastro o disco l'inte- 
ro programma, e potrete usare per II 
suo caricamento la procedura prece- 
dentemente descritta per I possessori di 
cassetta 

Sì noti che utilizzando IL disk drive non 
si ottiene alcun messaggio di errore do- 
po il caricamento del programma. 


HJFOtCM* 10 *5 25 



MLX: versione speciale per Ultrewedge 

90 REM LINEE AGGIUNTE 0 MODIFICATE RISPET 
TO ALLA VERSIONE 2 , 0 : : rem 251 

95 REM 160 , 170 / 180 , 190 , 210 , 240 , 420 , 880,89 

0 ; rem 20 

96 REM 900 , 920 , 930 , 1040 , 1060 , 1070 , 1160,11 

70,1 7 80,1 1 90 : rem 41 

100 PRINT" {CLR} (CYNÌ rt ;CHR$ £ 142 ) ?CHR$ £ 8 ) ;; 

POKE 5328 D,Q: POKB 532 S 1 ,0 : rem 71 

110 POKE 78 8 , 52 : REM DISABILITA RUN/STOF 

: rem 89 

120 PEI NT” [RVS } { 40 SPAZI}"; ;rem 177 
130 PRINT" {RVS H 15 SPAZI }{DES} {OFF} [<*>} 
£{RVS}£dES} {DES}{ 2 SPAZI) [<*>] {OFF} 
T<*>] £{RVS}£{RVS} { 13 SPAZI)”; 

:rem 251 

140 PRINT” { RVS } { 15 SPAZI } {DES }[ <N> ] [ <H > 1 
(DES) { 2 DES) {OFF} £{RVS} £{<*>] {OFF} 
[<*>] {RVS} { 13 SPAZlT " 7 : rem 221 

150 PRINT" {RVS } { 40 SPAZI}" :rem 121 

160 PRINT" { 2 GIU* } {PUR} VERSIONE SPECIALE 
2 * 5 PER ULTRAWEDGE{ 2 SPAZI} 

{ 3 GIU 1 } n : rem 122 

170 DATAI 62 , 54 , 1 34,1 , 174,251 , 0 , 32 , 216,255 
, 166 , 55 , 134 , 1,96 :rem 34 

180 DATAI 62 , 54 , 134 , 1,1 74 , 0 , 0,1 34,2 51 , 162 , 
55 , 134 , 1,96 trem 33 

1 90 LM» 6 0 0 0 : FORI «LMTOLM +2 8 : READD : PQKEI , D ; 

NEXT :rem 124 

200 PRINT" [< 5 >) £ 2 SU} INDIRIZZO DI PARTE 
NZA { 2 SP AZ I } " ; : I NPUTS ; F = 1 - F ; C$ =CHR$ ( 
31 + 11 9 *F) ! rem 84 

210 IFS < 2 5 60 RS > 53 2 4 7 THENGOSU B 1 1 60 :GOTO 2 Ó 0 

i rem 1 

220 PRINT: PRINT: PRINT :rem 175 

230 PRINT" [< 5 >] { 2 SU] INDIRIZZO CONCLUSI 
VO{ 3 SPAZI }” ? : INPUTE:F* 1 -P:CS“CHR $ { 3 
1 + 1 1 9 *F) : rem 92 

240 IFEC 2 560 RE> 53 2 51 THENGOSUBl 1 60 ; GOT 02 30 

: rem 230 

250 IFE<STHENPRINTC$;" {RVS} INDIRIZZO GONG 
LUSI VO< INDIRI ZZO INIZIALE" ; rem 200 
260 I FE< STHENGOSUB 1 0 8 0 : GOTO 230 : rem 123 

270 PRINT; PRINT; PRINT : rem 1 80 

280 PRINT” {CLR}” ;CHR$ ( 1 4 ) : AD-S : POKEV+ 21 ,0 

; rem 2 32 

290 A-l : PR I NTRI GHT$ [ " 0 0 0 0 ” +M I D$ (STRS {AD} , 
2 ) , 5 ) :F 0 RJ-AT 06 ; rem 234 

300 F 0 RJ-ATO 6 :rem 27 

310 GOSUB 570 ; I FN«- 1 THENJ= J+N : GOT 03 1 0 

:rem 226 

320 IFN-- 211 THEN 780 : rem 62 

330 IPN-- 204 THÉN 940 :rem 63 

340 IFN-- 2 Q 6 THENPRINT: INPUT" {GIU 1 } INSERÌ 
RE IL NUOVO INDIRIZZO" ; ZZ :rem 15 

350 lFN«- 2 ff 6 THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT" 

{RVS} ESCE DAL CAMPO DI VALORI INDICAT 
O” trem 104 

360 IFN-- 206 THENIFZZ<SQRZZ>ETHENGOSUB 1 080 
: GOTO 340 : rem 211 

370 IFN*^ 206 THENAD-ZZ: PRINT :GOT 02 90 

; rem 24 3 

380 IFNO- 196 THEN 450 : rem T 35 

390 PRINT: INPUT"LISTATO: DA" ;F: PRINT" 

{ 9 SPAZI} A”; ìINPUTT :rem 188 

400 I FF< SORF>EORT< SORT>ETHENPR I NT” MI N I MO ” 

; S; " MASSIMO” ; E; " 1 [< 5 >] ":GOTO 3’?0 

:rem 148 

410 FORI-FTOTSTEP 6 : PRINT; PRINTRIGHT $ ("000 
0 " +MIDS (STRS (I) , 2 ) , 5 ) :rem 26 


420 FORK-0TO5 : GOSUBl 1 70 : N-PEEK { 251 ) : PRINT 
RIGHT$ ("00"+MID$ (STR$ (N) , 2) , 3 ) ; ™ , " ; 

; rem 154 

430 GETA$: IFA$> "" THENPRINT; PRINT: GOT02 90 

:rem 29 

440 NEXTK : PR I NTCHR$ ( 20 ) ; ; NEXTI : PRINT; PRIN 
T: GOTO290 : rem 54 

450 IFN<0THENPRINT; GOTO290 : rem 172 

460 A £ J) -N ; NBXTJ :rem 196 

470 CKSUM= AD- INT ( AD/2 56 ) *256 : FORICI TQ6 ; CK 
SUM- (CKSUM+AU) ) AND255;NEXT : rem 206 
480 PRINTCHRS (1 8} ; : GOSUB570 : PRINTCHRS (146 
) ; t rem 1 00 

490 I FN=- 1 THENA-6 : GOTO3O0 ;rem 254 

500 PRINTCHRS £20) : IFN-CKSUMTHEN530 

: rem 1 1 6 

510 PRINT: PRINT” {RED} LA LINEA E r STATA IN 
SERITA IN MANIERA 1 * : rem 156 

520 PRINT” ERRATA, RIPETERE {< 5> I PRINT : GO 
SUBÌ 080:GOTO297J r ; rem 37 


530 

GOSUBl 1 20 

; rem 

220 

540 

FORI *1 T06 : FOKEAD+I- 1 , A { I ) : NEXT:POKE54 


272, 0: PQKE54273 ,0 

; rem 

227 

550 

AD»AD+6:IFAD<ETHEN290 

: rem 

219 

560 

GOTO? 80 

: rem 

115 

570 

N-0! 2-0 

: rem 

88 

580 

PRINT" [<£>1 11 ; 

: rem 

81 

590 

GETAS : IFAS=" " THEN590 

: rem 

95 

600 

AV«- (AS-"»’’) -2* (A$ = " ,") -3* ( A$ » " . " ) 

-4* 


{AS® 11 J" ) - 5* [A$= n K") -6* £A$ = " 

L") 




: rem 

32 

610 

AV-AV- 7* ( AS * "U" ) - 8* ( A$“" I " ) 

-9* ( A$ a 

‘"0" 


) : I F A$ - " H " THENAS = " 0 11 

: rem 

125 

62 0 

I FAV> 0 THEN A3 -CHRS £4B+AV) 

: rem 

125 

630 

PRINTCHRS (20) ; : A-ASC (A$) : IFA-1 30RA-44 


ORA= 32THEN720 

; rem 

216 

640 

IFA>1 2 8THENN--A; RETURN 

: rem 

133 

650 

IFA020THEN680 

: rem 

20 

660 

GOSUB74 0 : IFI-1 ANDT* 4 4 THENN - 

-1 : PRINT" 


{SIN} {SIN}"; :GOTO740 

: rem 

169 

670 

GOTO570 

: rem 

114 

680 

IFA< 4 BORA> 57THEN580 

; rem 

no 

690 

PRINTA$ ; :N-NM O+A-48 

:rem 

111 

700 

I FN > 2 5 5THENA- 2 0 : GOSUBl 0 80 :GOTO650 




trem 

238 

710 

Z-Z + l ; IFZ< 3THEN580 

; rem 

67 

720 

IFZ-0THENGOSUB1 080 ; GOTO570 

;rem 

118 

730 

PRINT","; : RETURN 

: rem 

236 

740 

5%-PEEK (209) +256*PEEK 1210) +PEEK{21 1 ) 



; rem 

145 

750 

FORI - 1 T03 : T-PEEK £S%« I } 

;rem 

63 

760 

IFTO44ANDTO58THENP0KESI-I 

,32: NEXT 



; rem 

198 

770 

PRINTLEFTS {" { 3 SIN}",I-1); 

: RETURN 



; rem 

14 

780 

PRINT"{CLR} {RVS}*** SAVE *** 



{ 3 GIU' }" 

; rem 

243 


790 PRINT" { 2 GIU* } PREMERE {RVSjRETURN 
{OFF} PER USCIRE DAL S AVE {GIU f } n 

: rem 10 6 

800 F?-""l INPUT” {GIU 1 }NOME DEL FILE";F$:I 
FF$»" "THENPRINT; PRINT: GOTO 2 90 

; rem 4 6 

810 PRINT; PRINT” { 2 GIU 1 } {RVS }N {OFF } ASTRO 
O { RVS } D { OFF } I SCO : (N/D) :rem 127 

820 GETA$ ; I FA$ < > ” N " ANDA$ O ”D " TNEN8 2 0 

:rem 2B 

830 DV-1 - 7* £AS*"D") : IFDV-BTHENFS-"0; "+FS : 
OPEN 1 5,8,1 5 , " S 11 +P$ ; CLOSE 1 5 :rem 21 1 

840 T$=F$; ZK-PEEK £53) +256 *PEEK ( 54 ) -LEN(T$ 
} ;POKE7B2,ZK/256 srem 2 


26 SUPERC 64 * 



950 POKE781 , ZK-PEEK (792) * 256 : POKE7 80 , LEN ( 
TS) : SYS65469 : rem 107 

360 POKE780 , 1 : POKE761 ,DV: POKE7B2 , 1 : SYS654 
66 irem 67 

870 K-S: POKE254 , K/256 : POKE253, K-PEEK (254) 
*256: POKE780, 2 53 : rem 14 

880 K-E+1 : POKE7B2 , K/256 : POKE251 ,K-PEEK{78 
2) *256 : POKE56333 ,1 27: SYS6000: rem 203 
890 POKE56333 , 1 29 :rem 156 

900 REM s rem 125 

910 PRINT" {GIU' } PATTO . (GIU' )":GOTO290 

:rem 199 

920 rem :rem 127 

930 rem :rem 128 

940 PRINT" {CLR} {RVS}*** LO AD *** 

( 2 GIÙ' ]" “ srem 209 

950 PRINT" { 2 GIU’lPREMERE ( RVS } RETURN 
{OFF] PER USCIRE DAL LO AD {GIU* J" 

; r em 9 9 

960 FS-"" SINPUT" { 2 GIU 1 (NOME DEL FILE" ; F 
$: IFFS-""THENPRINT:GOTO290 : rem 129 

970 PRINT: PRINT” { 2 GIU '} {RVS )N(OFF) ASTRO 
O { RVS )D{ OFFUSCO: (N/D) :rem 134 
980 GETAS: IFA$O"N"ANDA$O"D"THBN980 

: rem 42 

S 90 DV-1-7*(A$-"D") :IFDV-8THENF$-"0:"+FS 

i r em 164 

1000 T$«F$ : ZK-PEEK (53) +256*PEEK (54) -LEN (T 



$) :POKB782,ZK/2S6 

srem 

39 

uno 

POKE781 , ZK-PEEK (782) *256: 

POKE780 

, LEN 


(TS) : SYS65469 

: rem 

7 44 

1020 

POKE780,! ; FOKE7S 1 , DV: POKB78 2 , 7 : SYS 65 


466 

: rem 

104 

1030 

POKE780, 0:SYS65493 

: rem 

50 

1040 

REM 

: rem 

169 

7 050 

PRINT" {GIU* } FATTO- " : GOTO 2 90 i rem 

226 

7060 

REM 

: rem 

7 71 

1070 

REM 

; r em 

7 72 

7080 

REM CICALINO 

: rem 

239 

1090 

POKE54296, 1 5 : POKE54277 , 45 

: POKE54278 t 


7 65 

: rem 

215 


1 1 00 POKE54276, 33 : POKE542 73 , 6 : POKE54272 , 5 

! rem 41 

1110 FORT- 1 TO200: NEXT: POKE54276 , 32: POKE54 
273, 0:POKE54 27 2,0: RETURN :rem 201 

1120 REM CAMPANELLO :rem 132 

1130 POKE54296 ,15: POKE54277 , 0 : POKE54278, 2 
47 : rem 154 

1140 POKE54276 ,17:PUKE 54273, 40:POKE 54272, 
0 :rem 88 

1150 FORT- 1 TOl 00 :NEXT: POKE54276 , 1 6 : RETURN 

:rem 59 

1160 PRINTCS ; " { RVS 1 NON IN PAGINA ZERO O 
SUL KERNAL" : GOTO! 080 :rem 251 

1170 XI -I+K:X2-INT(Xl/256) SX3-X1 -256*X2 

:rem 233 

1 1 80 POKE6Q20, X3: POKE6021 ,X2 : POKE56333 , 1 2 
7 :rem 147 

1190 SYS601 5: PO KE 56333,1 29:RETURN 

: rem 229 


Ultraw*ds«: priva pari* 

Pria» parte 

(la te ronda parte verri pubblicata sui 
prossimo numero). 

40960 : 085 f 1 86 , 1 42 , 062 , 207 , 1 60 , 074 
40966 : 00 3 , 1 40 , 11 2 , 207 , 1 36 , 032,124 
40972 : 095 , 198 , 173 , 103 , 207 , 208, 228 


40978 : 008 , 173 , 104 , 207 , 208 , 003, 20 9 
4 09 84 : 076 , 193 , 195 , 160 , 001 , 177,058 
40990 : 043 , 208 , 005 , 169 , 023 , 076,04 2 
40996 : 11 9 , 193 , 169 , 000 , 141 , 253,1 43 
41002 : 207 , 141 , 254 , 207 , 165 , 043,035 
41008 : 133 , 089 , 165 , 044 , 133 , 090,1 90 
41014 : 160 , 001 , 177 , 089 , 240 , 019,228 
41020 : 072 , 136 , 1 77 , 089 , 133 , 089,244 
41026 : 1 04 , 133 , 090 , 238 , 253 , 207,067 
41032 : 208 , 236 , 238 , 254 , 207 , 208, 143 
41038 : 231 , 165 , 087 , 141 , 251 , 207,136 
41 044 : 1 65 , 088, 141 , 252 , 207 , 206,1 1 9 
41050 : 2 53 , 207 , 208 , 008 , 173 , 254,169 
41056 : 207 , 240 , 027 , 206 , 2 54 , 207, 21 3 
41062 : 173 , 103 , 207 , 024 , 109 , 251, 201 
41 068 : 207, 1 41 ,251 , 207,1 73,1 04,1 67 
41074 : 207 , 109 , 2 52 , 207, 141 , 252,002 
41080 : 207 , 144 , 222 , 076 , 066 , 195,006 
41086 : 1 65 , 087 , 141 , 114 , 207 , 165,237 
41092 : 088, 141 ,1 1 5 , 207 , 173 , 103, 191 
41098 : 207, 141 ,1 1 8 , 207 , 173 , 104, 064 
41104 : 207 , 141 , 11 9 , 207 , 160 , 000, 210 
41110 : 140 , 255 , 199 , 185 , 244 , 162,055 
41 116 : 24 0 , 006 , 032 , 21 0 , 255 , 200,075 
41 122 : 208 , 245 , 165, 04 3,1 33 , 087,019 
41 1 28 : 165 , 044, 1 33, 0 8 8, 1 60 , 003, 2 49 
41 1 34 : 200, 1 77, 0 87 , 20 8 , 024 , 200 , 04 6 
41 1 40 : 20 0,1 77 , 087 , 208 , 003 , 076,1 63 
41 1 46 : 1 63,1 62,1 60,001 , 1 77 , 087,1 68 
41 1 52 : 072, 1 36,1 77,0 87,1 33,0 87,1 1 6 
41 1 58 : 1 04, 1 33 , 088 , 208 , 225, 201 ,1 33 
41 164 : 203 , 208 , 026,1 40,2 52 , 199,20 8 
41170 : 200 , 177 , 087 , 201 , 032 , 208,091 
41 176 : 01 1 , 200 , 177,0 87,201 ,0 32,156 
411 82 : 240 , 249,201 , 164 , 240 , 037,073 
41188 : 172 , 252 , 199 , 208 , 025 , 201 ,005 
41 1 94 : 137 , 240, 0 28 , 201 ,141 , 240,197 
41200 : 024, 201 , 167 , 240 , 020,201 ,069 
41206 : 138 , 240 , 01 6 , 201 , 044 , 208,069 
41212 : 005 ., 173,2 55 , 199 , 208 , 007,075 
41218 : 169 , 000,1 41 , 255 , 199 , 240,238 
41224 : 165 , 200, 16 5 , 088,1 33,0 9 2,083 
41230 : 1 52 , 024, 1 01 , 087,1 44 , 002,01 2 
41236 : 230 , 092 , 133, 091 , 169 , 032,255 
41242 : 162 , 01 4, 1 57 , 000,00 2 , 202,051 
41 24 8 : 01 6 , 250, 1 62 , 000, 1 77 , 087,21 2 
41 254 : 240, 021 ,201 , 032 , 208 , 004,232 
41 260 : 200 , 232 , 208 , 244, 201 , 058,1 63 
41266 : 176 , 009, 201 , 048 , 144 , 005,121 
41272 : 157 , 000 , 002 , 176 , 239 , 142,004 
41278 : 254 , 19 9 , 162 , 01 4 , 189 , 000, 1 1 2 
41284 : 00 2, 201 ,0 32 , 208,01 1 , 202,212 
41290 : 01 6 , 246 , 169 , 000, 141 , 255,133 
41296 : 199 , 076 , 175 , 160 , 140 , 2 55, 061 
41 302 :1 99,1 40 , 252 , 199 , 160 , 004,016 
41 308 :ì 89 , 000 , 002 , 201 , 032 , 240,244 
41314 : 009 , 1 53 , 105 , 207 , 136 , 048,244 
41320 : 01 1 , 202 , 016,24 0 , 169 , 048,022 
41326 : 153 , 105 , 207 , 136 , 01 6 , 250, 209 
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41332 :032, Oli ,195,173,1 14,207, 
41338 s 1 41 ,253,207,173,1 15,207, 
41344 :141 ,254,207,165,043,133, 
41350 :089, 165, 044, 133, 090, 160, 
41356 :002, 177, 089, 205, 103, 207, 
41362 :208, 008, 200, 177, 089, 205, 
41368 il04, 207, 240, 047, 160, 000, 
41374 :177, 089, 141 ,255,207,200, 
41380 : 1 77 , 089, 208, 006, 172, 252, 
41386 :199,076,17S,160,133,090, 
41392 :173, 255, 207, 133, 089, 173, 
41398 :118, 207, 024, 109, 253, 207, 
41404 s 1 41 ,253,207,173,119,207, 
41410 t 1 09 , 254, 207, 141 ,254,207, 
41416 :076, 139, 161 ,173,253,207, 
41422 :141 ,103,207,173,254,207, 
41428 :141 ,104,207,032,221 ,194, 
41434 s 1 62 , 255, 232, 189, 105, 207, 
41440 : 20 1 ,048,240,248,142,253, 
41446 {199,169,005,056,237,253, 
41452 :199,141,253,199,173,254, 
41458 {199,205,253,199,176,080, 
41464 {056,165,045,229,091,170, 
41470 {165,046,229,092,141,255, 
41476 {207, 165, 04S, 133,095,056, 
41482 {233,001,133,093,165,046, 
41488 {133,096,233,000,133,094, 
41494 {160,000,240,019,177,093, 
41500 {145,095,138,208,008,173, 
41S06 {255,207,240,017,206,255, 
41512 :207,202,136,208,237,177, 
41518 {093,145,095,198,094,198, 
41524 {096,208,231,032,121,162, 
41 530 {238,254,199,238,252,199, 
41536 {230,045,208,172,230,046, 
41542 {208,168,169,005,056,237, 
41546 {253,199,170,160,000,189, 
41554 {105,207,145,091,232,200, 
41560 {224,005,208,245,169,046, 
41566 {032,210,255,173,254,199, 
41572 {056,237,253,199,240,009, 
41578 :170,169,032,145,091,200, 
41584 {202,208,250,172,252,199, 
41590 {076,175,160,165,087,133, 
41596 :095,165,088,133,096,160, 
41602 {001,177,095,141,255,207, 
41608 {136,177,095,024,105,001, 
41614 :145,095,072,169,000,109, 
41620 {255,207,200,145,095,133, 
41626 {096,104,133,095,177,095, 
41632 :208,227,096,165,043,133, 
41638 {087,165,044,133,088,173, 
41644 {114,207,141,251,207,173, 
41650 {115,207,141,252,207,160, 
41656 {001,177,087,208,003,076, 
41662 {142,195,136,177,087,133, 
41668 {089,200,177,087,133,090, 
41674 {200,173,251,207,145,087, 
41680 {200,173,252,207,145,087, 
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41686 ;173,251 ,207,024,109,118,072 
41692 s 20 7, 141 ,251 ,207,173,1 19,038 
41698 :207,109,252,207,141 ,252,11 4 
41704 :207,165,089,133,087,165,054 
41710 {090,133,088,076,183,162,202 
41716 {073,078,032,067,079,082,1 43 
41722 :083,879,000,056,032,240,228 
41 728 .-255,202,024,0 32,240,255,240 
41734 {160,039,169,032,145,209,248 
41740 :136,016,251 ,173,024,208,052 
41 746 : 041 ,002,240,002,169,007,223 
41752 {168,169,004,170,032,186,241 
41758 {255,169,000,032,189,255,162 
41764 :032,192,255,176,054,162,139 
41770 :004,032,201,255,176,047,245 
41776 {173,136,002,133,088,169,237 
41782 {000,133,087,162,025,160,109 
41788 {000,177,087,032,103,163,1 10 
41794 :032,210,255,165,144,208,056 
41800 {022,200,192,040,144,239,141 
41 806 {032,142,195,169,040,024,168 
41812 :101,087,144,002,230,088,224 
41818 :133,087,202,208,220,169,085 
41824 {004,032,195,255,076,204,094 
41830 :255,041 ,127,201 ,032,176,166 
41836 {004,009,064,206,015,201 ,097 
41842 {064,144,01 1 ,201 ,096,176,038 
41648 {004,009,032,208,003,024,144 
41854 {105,064,096,173,051,166,013 
41860 {133,093,173,052,166,133,1 14 
41866 {094,160,000,076,133,193,026 
41872 {147,013,032,032,032,032,176 
41878 :032,069,076,069,078,067,029 
41884 :079,032,067,079,077,065,043 
41890 :078,068,073,032,068,073,042 
41896 {032,085,076,084,082,065,080 
41902 {087,069,068,071,069,032,058 
41908 {032,032,032,032,013,013,078 



080 

194 

047 

047 

155 

009 

142 

203 

044 

235 

1 82 

076 

006 

086 

1 85 

Oli 

087 

088 

076 

125 

175 

074 

236 

158 

193 

169 

193 

199 

027 

1 90 

1 83 

101 

1 34 

158 

227 

145 

023 

038 

217 

193 

070 

145 

115 

146 

093 

238' 

162 

220 

159 

086 

008 

088 

241 

236 

224 

036 

204 

241 

248 



41 91 4 : 04 2, 032, 032 ,0 83 ,084,065,01 2 
41920 : 08 4, 079,0 32,068,073,083,099 
41 9 26 : 067, 079, 032, 0 32, 0 32, 0 32, 21 6 
41 932 : 032, 032, 04 2, 0 88, 0 32, 0 8 3, 001 
41 9 38 : 084, 065,077, 080, 065,032, 1 01 
41 944 ; 08 6, 07 3, 06 8, 0 69, 079, 01 3,09 2 
41950 :042, 065, 032, 065, 085, 084, 083 
41 956 : 079,0 32,07 8,0 85, 077, 047,1 1 4 
41 962 : 082, 069, 04 7, 07 8, 085, 077, 1 60 
41968 : 0 32, 032, 04 2, 0 33, 032, 067, 222 
41974 :079,076,068,032,083,084,156 
41980 1065,082,084,032,032,032,067 
41986 1032,013,042,066,032,083,014 
41992 :067,082,047,076,071,032,127 
41998 1066,076,079,067,067,072,185 
42004 1073,032, 032, 032, 042, 035, 01 0 
42010 1032,087,069,068,071,069,166 
42016 1032,083,085,076,032,057,141 
42022 1013,042,067,032,067,079,082 
42028 1080,073,065,032,070,073,181 
42034 1076,069,047,068,073,083,210 
42040 :067,079, 032,042,061,032,1 13 
42046 1078,085,079,086,079,032,245 
42052 :035,032,068,082,073,086,1 88 
42058 1069,032,032,01 3,042,068,074 
42064 : 032 , 068 , 073 , 082 , 069 , 067 , 21 5 
42070 :084,079,082,089,032,032,228 
42076 :032,032,032,032,032,032,028 
42082 :042,043,032,067,079,076,1 81 
42088 :079,082,069,032,066,079,255 
42094 1082,068,079, 032, 032, 032, 1 79 
42100 i 032, 01 3,042,070,032,077,1 26 
42106 1069,077,079,082,073,065,055 
421*12 ;03 2,076,073,0 66,06 9,0 82,014 
42118 1065,032,032,032,042,045,126 
421 24 :032,067,079,076,079,082,043 
42130 :069,032,083,070,079,078,045 
42136 :068,079,032,013,042,073,203 
42142 1032,073,078,073,090,073,065 
42148 1065,076,073,090,090,065,111 
42154 1032,068,082,073,086,069,068 
42160 1042,092,032,067,079,076,052 
42166 1079,082,069,032,084,069,085 
421 72 1083,084,079,032,032,013,255 
421 78 1042,076,032,073,078,068,051 
421 84 1046,032,073,078,073,090,080 
421 90 1073,065,076,069,032,032,041 
421 96 1032,032,042,063,032,086,243 
42202 1073,083,065,065,076,073,161 
42208 1090,090,065,032,077,069,1 35 
42214 :078,085,032,013,042,077,045 
42220 1032,069,078,084,082,065,134 
42226 1032,073,078,032,077,079,101 
42232 :078,073,084,079,082,032,164 
42238 i042, 047, 032,076,079,065,083 
42244 :068,032,080,082,071,046,127 
42250 1032,032,032,013,042,078,239 
42256 1032,070,079,082,077,065,165 
42262 :084,084,065,032,068,073,172 



42268 1083,067,079,032,032,032,097 
42274 1042,044,032,076,079,065,116 
42280 1068,032,080,082,071 ,046,163 
42286 1032,076,047,077,032,032,086 
42292 1013,042,080,032,083,084,130 
42298 ;065,077,080,065,032,070,191 
42304 ;073,076,069,032,083,069,210 
42310 1 08 1 ,046,032,042,094,032,141 
42316 1076,079,065,068,043,082,233 
42322 :085,078, 032, 080, 082, 071, 254 
42328 :046,032,032,032,013,042,029 
42334 1081,032,069,083,067,069,239 
42340 :032,087,069,068,071,069,240 
42346 1032,032,032,032,032,032,042 
42352 :032,042,095,032,083,065,205 
42358 1086, 069, 032, 080, 082, 071, 026 
42364 1046,032,032,032,013,042,065 
42370 1082,032,082,069,078,065,026 
42376 ;077,069,032,032,032,032,1 54 
42382 :032,032,032,032,032,032,078 
42388 1032,042,058,032,076,079,211 
42394 :065,068,032,070,073,076,026 
42400 1069,032,083,069,081 ,013,251 
42406 :042,083,032,083,067,082,043 
42412 :065,084,067,072,032,032,012 
4241 8 1032,032,032,032,032,032,114 
42424 1032,032,042,059,032,083,208 
42430 1065,086,069,032,070,073,073 
42436 1076,069,032,083,069,081 ,094 
42442 1013,042,085,032,078,079,019 
42448 1045,078,069,087,032,032,039 
42454 :032,032,032,032,032,032,1 50 
42460 :032,032,032,042,064,032,198 
42466 :076,079,065,068,032,070,104 
42472 1073,076,069,032,085,083,138 
42478 1082,013,042,086,032,086,067 
42484 :065,076,073,068,065,084,163 
42490 :069,032,032,032,032,032,223 
42496 1032,032,032,032,042,042,212 
42502 1032,083,065,086,069,032,1 17 
42508 1070,073,076,069,032,085,161 
42514 1083,082,013,013,032,032,017 
42520 :032,032,032,032,032,032,216 
42526 :032,032,032,032,066,089,057 
42532 -.0 32,074,073,077,0 32,075,143 
42538 1076,073,084,090,073,078,004 
42544 1071 ,013,000,144,163,000,183 
4 2 550 -.000,000,2 55,255,000,000,052 
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di J. Dtarlngar 

trad. ed adatt. 

di L. P ri otto 

Con qn<»to profnnwi non do- 
vrctA piò preoccuparvi di cao- 
c«ilar« accld«Étaln«itft qttalcba 
HI* Inportaita dal vostri dischi. 
Esso Infatti vi consenta di prò* 
taffgere dalla can ee! lai io ne o 
dalla so vr sacri ttnra sla singoli 
file che Finterò disco. 


V i è mai capitato di cancellare un 
certo programma dal disco e poi 
immediatamente accorgervi di aver agì* 
to sul programma sbagliato? Pud essere 
stato a causa di una vostra distrazione, 
oppure potreste aver usato Paste ri seo, 
ed aver cancellato magari quattro o cin- 
que file il cui nome inizia con gli stessi 
caratteri... 

Alcuni computer, come ad esempio Ap- 
ple ed Atari, permettono di “aprire" e 
"chiudere" 1 file su disco, offrendo quin- 
di una valida protezione contro errori 
nelle cancellazioni. Non si confondano l 
termini "aprire" e “chiudere" qui usati 
con quelli relativi alle Istruzioni OPEN 
e CLOSE: in questo articolo intendere- 
mo sempre per "chiusura" di un file la 
sua protezione software contro even- 
tuali cancellazioni o sovra scrii ture, e 
per "apertura" di un file lì procedimen- 
to Inverso. 

1 computer Commodore non posseggo- 
no comandi atti a proteggere dei file su 
disco da cancellazioni accidentali, ma II 
drive 1541 possiede all'Interno dei 
DOS (Disk Operating System) delle rou- 
tine in linguaggio macchina che possono 
essere usate per questo scopo. 

Ogni volta che il 1541 Inizia fa procedu- 
ra di cancellazione di un file per prima 
cosa cerca II file all'interno della direc- 
tory, per assicurarsi della sua esistenza. 
Una volta trovato, il drive acquisisce 
una serie di informazioni sul file stesso, 
Informazioni che sono contenute con il 
nome del file nella directory alla traccia 
18. Queste Informazioni sono tra l'altro 


La traccia e II settore del disco in cui 
inizia 11 file vero e proprio, la lunghezza 
del file e il suo tipo (PRG, SEQ, ecc.l 
Un'altra routine del DOS controlla il pri- 
mo byte relativo ad ogni file che normal- 
mente è un numero compreso tra 128 
e 132, Se il bit 6 di questo byte è posto 
a 1, il DOS tratta 11 file come “chiuso", 
e non lo cancellerà quindi dal disco. 
Il programma qui presentato usa i co- 
mandi di accesso diretto ai disco per 
chiudere i file, In modo che essi non 
possano più essere cancellati, a meno 
che, ovviamente, essi vengano riaper- 
ti. 


Quando un file è stato chiuso, in corri- 
spondenza ad esso nella directory com- 
pare un segno di minore {<), per ricor- 
darvi il suo stato “indelebile". 
L'opzione di cancellazione di un file è 
l'unica che permette le “wild card" al- 
l'Interno del nome del file - ricordiamo 
che le wild card sono asterisco e punto 
di domanda -, mentre tutte te altre op- 
zioni del menu richiedono la digitazione 
dell 1 Intero nome del file, 

Il programma fornisce anche l'opzione 
di “chiusura" dell'Intero disco: essa 
blocca qualunque operazione che com- 
porti L'accesso al disco per operazioni 
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diverse dalla lettura, fino a che il disco non avrà effetto solo se è stato ‘'chiuso" di file. Il terzo byte della BAM tncicì 

stesso venga “riaperto" attraverso op- l'intero disco. con quale drive è stato formattato il di- 
zione. Infine si raccomanda di non usare que- schetto: un valore 65 indica un 1541 

sto programma con dischi contenenti con formato 4040. Se II valore è di ver - 

programmi commerciali protetti: questi so* dò indica che II disco è stato forma t- 

Alcmn* raccoatedatloil ultimi infatti usano spesso la traccia 18 tato su un altro tipo di drive, e Jl DOS 

Come è ovvio, i fife protetti In questo per le protezioni anticopia e t dal mo- leggerà il disco* rifiutandosi invece di 

modo contro la cancellazione verranno mento che “File Protector" ne modifica scrivervi sopra. 

comunque cancellati da un'operazione alcuni byte* può essere che non sì riesca Scrivendo quindi un numero diverso al- 
di formattazione disco con plO a caricare I programmi per Hnter* l'interno di questo byte. Il disco può es- 

vento delie protezioni. sere protetto contro la scrittura. 11 prò- 

QPEN15,8,15."NO:NOMED!SCO,lD" Il sistema usato per “chiudere" l'intero gramma modifica inoltre la locazione 

disco è simile a quello usato per ì singoli 166 da 65 in 66, per indicare visiva- 

o da una operazione di azzeramento file: nella traccia 18, settore 0, è conte- mente se un disco è stato o meno pre- 
della directory con: nuta la BAM (Block Avaìlabìlity Map I tetto contro lo scrittura. La testata delia 

suoi primi due byte dicono al 1541 dove directory di un disco “chiuso" conterrà 

OPEN 15,8, ÌS/NC^NOMEDISCO* può essere trovato il primo blocco della infatti il codice “2B", Invece del familia- 

dlrectory, contenente i primi otto nomi re “2A", a fianco del codice identificato- 

In particolare quest'ultimo comando re del disco. 

File Protector 

100 PRINT" {C LE) 11 : Q$ 3 CHR$ (13) :rem 151 410 IFTTHEN400 treni 59 
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L»203:NS«12 

: rem 

16 

120 

Fl«4:S’7*3: PO KE532B0,6lPOKE 53281 ,12 



: rem 

106 

130 

GOSU 81 830 : GOTO 1 630 

: rem 

29 

140 

PRINT#! 5 ,"U1 " ; 2 ; 0 ; T ; S : GOTO 1010 




: rem 

203 

150 

PRINT#1 5 ,"B-P 2 0" i PRINT# 1 5 

,"U2"; 

2; Or 


T; SiGOTOl 01 0 

i rem 

174 

160 

T-PÉEK(681) i S*PEEK [682 ) i RETURN 




:rem 

55 

170 


:rex 

21 0 

I 80 

REM *****^*"^* * wwm t wwmwmwmm 

: Z HIT. 

67 

190 

REM * CHIUDE TUTTI I FILE * 

: rem 

135 

200 

REM 

: rem 

60 

210 

; 

: rem 

205 

220 

PRINT" {CLR • ” SPC (US) "CHIUDI 

TUTTI 

I FI 


LES” ;FRINTU$; GOSUBl 000; T* 18 

: S«1 




: rem 

1 0 

230 

P*2 : GOSUBl 40 

: rem 

163 

240 

G£T|2,A$:Tl«ASC (A$+CHR$ (0) ) 

: CETI 2 

,A$: 


SI «ASC f A$+CHR$ (0) ) 

: rem 

199 

250 

FORI -0TO7: PRINTIl 5, "B^P"; 2; 

P+32*l 




:rem 

136 

260 

GET#2,A$:A«ASC(AS+CHR$ (0) ( ; 

IFA* -THEN 2 


90 

; rem 

143 

270 

IFAAND64THEN290 

: rem 

112 

280 

PRINTIl 5 , ”B- P” ; 2; P+32*I : FRINT#2,CHR$ { 


AOR64) ; 

:rem 

251 

290 

NEXT: GOSUBl 50 ; I FETHENRETURN 

treni 

71 

300 

PRINT” TRACCI A" T" SETTORE” S”CHIU$0” 

: T«T 


1 : S«S1 : IFTTHEN230 

; rem 

250 

310 

GOSUBl 070 : GOSUBl OBO : RETURN 

: rem 

121 

320 

; 

; rem 

207 

330 

REM ********************** 

; rem 

22 

340 

REM * LEGGE LA DIRECTORY * 

; rem 

117 

350 

REM ********************** 

: rem 

24 

360 

; 

: rem 

211 

370 

H$«CHR$ (18) SPRINT" {CLR) (RVS) PREMI 

[SH 


IFT] PER PAUSA (CIUM 

:rem 

177 

380 

GOSUB7000: PRINTIl 5,"M-R"CHR$ (1 44)CHR$ 


[7 )CHR$ (23) 

: rem 

147 

390 

FORI «OT022 : GET# 1 5 , A$ ; H$«H$+ ( A$+CHR$ (0 


) ) ; NEXT: PRINTH8" {BLK} ** : POKEl 40,1 ; 

T* 1 8 


: S*1 

: rem 

91 


400 GOSUBl 40: SYS828 lGOSUBI 60: IFPEEK (SF)TH 
ENWAITSF,! ,1 :rem 100 


420 PRI NT# 15, ,1 M~R m CHR$ (2 50)CHR$ (2) : CETI 15 



,LO$: 

PRINT# 1 5 , "M-R"CHR? (252)CHRS (2) 



: rem 

222 

430 

GET#15,HI$:PRINTASC(LOS+CHR$ (0} ) +256* 


ASC (HIS+CHR$ {Q ) ) " BLOCCHI LIBERI" 




s rem 

167 

440 

GOSUBl 0 70 : GOSUBl 080 : POKEl 4 0,0: RETURN 



; rem 

215 

450 

: 

: rem 

211 

460 

REM * 





: rem 

236 

470 

REM * 

INPUT DEL NOME DEL FILE * 




: rem 

92 

430 

RiM * 

: rem 

238 

490 

; 

; rem 

215 


500 PRINT" {GIU* }[Fl ) ESCl{ 13 SPAZI }{F7j 
DIRECTORY :rem 146 

510 PRI NT” {GIU* }NQME FILE? "CU$; : POKEKB , 0 
:?$«*" : rem 116 

520 KQ-PEEK(KL) :GETA$ : IFA$» m, 'ANDKQ* 64THEN 
520 : rem 135 

530 IFKQ«F10RKQ«F7THENPRINTCHR$ (20) : RETUR 
N :rem 248 

54 0 IFA$«CHR$ ( 20 ) ANDF $ ■ H " THEN 5 2 0 : rem 2 

550 IFA$*CHR$ (1 3 ) ANDF$< > H M THENPRI NTCHR$ ( 2 
0) : RETURN :rem 6 

560 XFAS=>CHR$ (1 3 ) ANDFS "THEN52 0 : rem 6 

570 IFA$-CHR$ { 20 ) THENPRI NTCHR5 (20) A6CU9 ; : 
FS=LEFTS [F5,LEN(F61-1J : G0T052Q 

: rem 10 2 

580 PRINTCHR$ (20) A5CU$f ;F$«F$+A$ : GOTO 520 


:rem 31 

590 : : rem 21 6 
600 REM ****************** :rem no 
610 REM * CHIUDE UN FILE * :rem 6B 
620 REM ****************** ;rem 112 
630 : ; rem 21 T 
640 PRINT" {CLR}"; jrern 57 


650 PRINTSPC (NS) ''CHIUDI UN FILE” : PRINTUS 

:rem 253 

660 GOSUBSOO: IFKQ-Fl THENRETURN :rem 217 
670 I FKQ=F7THENGOSUB370 : GOTO650 :rem 217 
680 POKE679 , 1 : COSO B 1 1 6 0 : GOSU BIODO: T«18;S« 
1 : rem 252 

690 GOSUBl 40 : SYS82 6: A-PEEK (252) ; IFATHEN72 
0 srem 40 
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700 GOSUBl 60: IFTTHEN690 :rem 153 

710 PRINT" {GIU* J {REDOLE NON TROVATO 

| BLK } {GIÙ f } " : GOTO 66 0 treni 128 

720 1 F { AAND64 ) THENPRI NTF$ : PRINT" E' Gl A 1 
CHIUSO” rGOSUBl 070: GOSUBl 080:GOT0760 




: rem 

108 

730 

P-PEEK(255) : GOSUBl 40: PRINTI 1 5 , "B- 

P" ; 2 


; P; PRI NT# 2 , CHR$ IAOR64) ; 

:rem 

32 

740 

GOSUBl 50: IFETHEN640 

: rem 

136 

750 

GOSUBl 070 : PRI NTF$ : PRINT" E 1 

CHIUSO 

" : GO 


SUBÌ 080 

: rem 

21 8 

760 

POK E6 7 9 , Q i GOTO 6 4 0 

: rem 

219 

770 

1 

: rem 

216 

780 

REM **************** 

: rem 

35 

790 

REM * APRE UN FILE * 

: rem 

195 

800 

REM **************** 

: rem 

23 

aio 

; 

: rem 

21 1 

820 

PRINT" {CLR} 1 '; 

: rem 

57 

830 

PRINTSPC (NS) "APRI UN FILE": 

PRINTU6 



: rem 

115 

84 0 

GOSUBSOQ; IFKQ-F 1 THENRETURN 

: rem 

217 

850 

IFKQ«F 7THENGOSUB3 70 : GOTO 830 

;rem 

217 


TUO REM ******************************** 
********** : r em 142 

1 1 5 0 : i r em 1 

1 160 IFLEN (F$) <1 6THENF$-F$+CHR$ (ì 60) :GOTO 
T 1 60 e rem 35 

1170 FORI «1TOLEN (F$) : POKEG83+I f ASC (MID$ (F 
$ f I,1)} : NEXT: POK E 70 Q, 0 : RETURN 


1180 

1190 


REM 


********** * * * n 


: rem 

240 

: r em 

4 

* * 

;rem 

201 

* 

: rem 

* * 

99 

: rem 

194 

: rem 

255 


860 POKE679,! : GOSUBl 1 60 tGOSUBl 000 : T-l B:S = 
1 ;rem 252 

870 GOSUBl 40:SYS828: A=PÉEK (252) :IFATHEN90 


1 020 1FE* 7 30RE* 26THBNGQSUB1 0 70 : GOTO 1050 

; rem 121 

1 030 IFETHENFRINT" {RED] (RVS) ERRORE: " :PRIN 
TB","EM6" , "ET" ,"ES M { BLK ] 11 : GOSU Bl 0 70 : 
END ; rem 121 

1040 RETURN :rem 165 

1 050 I FE= 7 3THENPRINT" I L DISCO E' CHIUSO 11 : 

GOSUBl 0 80 : RETURN :rem 28 

1060 PRINT" TOGLI L'ADESIVO DAL DISCO" :GOS 
UBI 0 80: RETURN :rem 1 1 7 

1 070 CLOSE2 : CLOSEl 5 : RETU RN :rem 160 

1 08 0 PRI NT" {RVS} {GIU 1 J PREMI UN TASTO" : POK 
EKB, 0 : rem 1 86 

1 090 KQ*PE£K { KL) sGETAS : IFAS*"" ANDKQ-64THE 
Ni 090 :rem 237 

1100 RETURN : rem 162 

11 1 0 ; : rem 253 

1120 REM ******************************** 
********** : rem 140 

1130 REM * MEMORIZZA NOME PER LINGUAGGIO 
MACCHINA * : rem 235 


1200 REM * CHIUDE L'INTERO DISCO * 

1 2 1 0 REM 
1220 : 

1230 PRINT" (CLR}"SPC (NS) "CHIUDI L'INTERO 
DISCO" : PRINTUS : rem 242 

1 240 FRINÌ" (GIU 1 UNSERISCI DISCO NEL DRIV 
E { 2 SPAZI } t Fi ] ESCE" : FORTD « 1 TO90G : N 
EXT: GOSUBl 0 80 : rem 203 

I FKQ * F 1 TH E NRETU RN :rem T 82 

GOSUBl 00Ó:T*1 8: S*0;GOSUB1 40: PRINTll 5 
,"B-P 2 2" :rem 106 

1 270 PRI NT* 2 , CHRS (66) ; : PRI NT# 1 5 r " B- P 2 16 


1250 

1260 



0 

: rem 

40 


6" : PRINT* 2 , CHRS (66) ; :GOSUBl 50:1 FETHE 

880 

GOSUBl 60 ; IFTTHENB70 

: rem 

162 


N123Q 

; rem 

1 79 

890 

PRI NT" {GIU 1 } ( RED } F I LE NON 

TROVATO 


1280 

GOSUBl 070; GOSUBl 000: GOSUBl 070 



{BLK } (GIU 1 } M :GOTO8 4 0 

; rem 

137 



; rem 

16 

900 

IF (AAND64) ■ . THENPRINTFSQS 

"E 1 GIÀ 1 

APE 

1 290 

PRINT" IL DISCO E 1 ORA PROTETTO DA 

► se 


RTO 11 : GOSU B 1 0 7 0 : GOSU B 1 0 8 0 : 

GOTO 940 



R I TTURA" : GO SU B 1 0 8 0 : RETU RN 

: rem 

86 



: rem 

1 33 

1 300 

; 

; rem 

254 

910 

P-PEEK (255) : GOSU B 1 4 0 : PR I NT# 15," B- 

P" ; 2 

1310 

REM ******************** 

: rem 

241 


; P i PR I NT 1 2 , C H R$ (AAND135) ; 

: rem 

129 

1320 

REM * CANCELLA UN FILE * 

: rem 

244 

920 

GOSUBl 50: IFETHEN820 

: rem 

136 i 

1 330 

REM ******************** 

: rem 

243 

9 30 

GOSUBl 070 : PRINTF5 : PRINT" E 

1 APERTO 

" : GO 

1340 

: 

: rem 

2 


SUBÌ 000 

: r em 

21 3 

1350 

PRINT" {CLR}"; 

: rem 

104 

940 

POK E6 7 9,0: GOTO 820 

: rem 

219 

1 360 

PRINTSPC (NS) "CANCELLA UN FILE" : PRINT 

950 

i 

: rem 

216 


US 

: rem 

169 

960 

REM ********************* 

******** 

**** 

1370 

GOSUB500: IFKQ-Fl THENRETURN 

: rem 

8 


****** 

: rem 

233 

1380 

IFKQ = F7THENGOSU B3 70 : GOTO! 360 


970 

REM * LEGGE CANALE DEGLI 

ERRORI DEL D 



: rem 

55 


RIVE * 

: rem 

103 

7 390 

INPUT" {GIU’ }SEI S I CURO" ; AS 

: IFA$< > 

"S" 

930 

REM ********************************* 


THEN1 350 

: rem 

6 3 


****** 

: rem 

235 

1400 

GOSUBl 000; PRINT#! 5 r "SO: "+FS: INPUT#! 5 

990 

: 

: rem 

220 


, £ , EM$ f ET , ES : I FE> 1 THENGOSU Bì 020 ; GOTO 

1000 CLOSE2 : CLOSEl 5iO PENI 5,8, 

1 5, "IO" : 

OPEN 


1350 

: rem 

114 


2,8,2,"#" 

; rem 

35 

1410 

GOSUBl 070: IFET-. THENPRI NT" 

{RED }IL 

, FI 

1010 INPUT# 1 5 ,E , EM$ ,ET,ES - 

: rem 

1 83 


LE E' CHIUSO O NON SUL DISCQ{BLK} 

*:G 


1420 

1430 

U40 
1 450 
1 460 
1470 
1480 
7 490 

1500 


1 510 
1520 
1530 

1540 


OSUBl OSO; GOTO 1 350 :rem 270 
IFET>lTHENPRINTET;EK$: GOSUBl 080: GOTO 
1350 irem 99 
FRI NTF 8 : PRI NT" C ANC ELLATO " : GOSU B 1 0 8 0 : 


GOTO 1 350 


REM 

REM 

REM 


* APRE IL DISCO * 


95 

3 

1 20 
50 
T 22 
7 


: rem 
: rem 
; rem 
i rem 
i rem 

: ;rem 

PRINT" {CLR}"SPC (NS) " APRI DISCO": PRI 
NTU $ irem 44 

PRINT" (GIU 1 JINSERISCI DISCO NEL DRIV 
E{ 3 SPAZI} [FI) ESCE" : FORTD - 1 T0900 : N 
EXT: GOSUBl 080 irem 202 

IFKQ=F1 THENRETURN :rem 181 

GOSUBl 000: T-l 8: S“0 ; GOSUB ! 4 0 : rem 1 34 
PRINTI 15, "M-W" ; CHR$ (1 ) ;CHRS (1 ) ;CHRS ( 
1) ;CHR$ (65) j irem 141 

PRI NT# 1 5 , "B-P 2 2": PRINT#2,CHR? (65) ; 
: PRI NTI 1 5 , " B- P 2 166" :rem 1 
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ISSO 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 
1700 
171 0 
1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 


PRINT#2,CHR? (65) ; : GOSUBl 50 : IFETHENl 4 


90 :rem 44 

GOSUBl 40:GOSUBl 070 : PRINT" IL DISCO E* 
APERTO' 1 :rem 172 

GOSUBl 080 : RETURN : rem 48 

: :rem 8 

REM ******************* : rem 209 

REM * MENU PRINCIPALE * :rem 27 

REM ******************* : rem 202 

: : rem 3 

PRINT" {CLR} {BLK} {GIU 1 }"SPC (NS-2) "<<P 
ROTETTORE FILE>>" :rem 118 


PRINT" {GIU’} 1) DIRECTORY :rem 154 

PRINT" 2) CHIUDI TUTTI I FILE 

;cem 143 

PRINT" 3) CHIUDI UN FILE :rem 81 

PRINT" 4) APRI UN FILE : rem 201 

PRINT" 5) CHIUDI L'INTERO DISCO 

:rem 72 

PRINT" 6) APRI UN DISCO ìrem 31 

PRINT" 7) CANCELLA UN FILE : rem 205 

PRINT" 8) ESCI : rem 253 

PRINT" l 2 GIU'} INSERISCI LA TUA SCE 
LTA" :rem 153 

GETA$ ; I F A$ = " " THENl 730 :rem 1 85 

C«VAL(A$) : IFC<10RC>8THENl 730 

: rem 178 

ONCGOSUB370, 220,640, 820,1 230, 1490, 13 
50,1770 : rem 239 

GOTO1630 :rem 209 

CLOSE2 : CLOSE 1 5 : END : rem 158 

: :rem 10 


REM 


*** :rem 115 
REM * VARIABILI E LINGUAGGIO MACCHIN 
A * :rem 243 


1810 REM ******************************** 
*** :rem 108 

1820 : :rem 5 

1 830 POKE679 ,0: POKE1 40 , 0:CU$=CHR$ (31) +CHR 
$(161)+CHR$<144) : rem 707 

1340 FQRQZ“828TOl 006: READZQ: POKEQZ, ZQ: NEX 
T: RETURN : rem 39 

1850 DATA 169,0,341,168,2,133,253,162,2,3 

2.198.255.32 :rem 51 

1860 DATA 228,255,141,169,2,32,228,255,14 

1,170,2,230,253 ;rem 197 

1870 DATA 230,253,32,228,255,133,252,165, 
253,133,255,32,228 :rem 96 

1880 DATA 255,32,228,255,230,253,230,253, 
160,0,32,228,255 :rem 246 

1890 DATA 230,253,153,189,2,200,24,192,16 
,144,242,160,243 srem 244 

1900 DATA 32,228,255,230,253,165,144,240, 
3,141,168,2,200 s rem 183 

1910 DATA 208,241,165,252,208,7,173,168,2 
,208,22,240,1 91 srem 199 

1920 DATA 165,140,240,3,32,199,3,173,167, 

2.240.3.32 srem 196 

1930 DATA 175,3,173,168,2,240,171,32,204, 

255,96,160,0 srem 47 

1940 DATA 185,172,2,240,8,217,189,2,208,7 
,200,208,243 srem 52 

1950 DATA 238,168,2,96,169,0,133,252 

srem 250 

1960 DATA 96,160,0,185,189,2,240,6,32,210 
,255,200,208 srem 46 

1970 DATA 245,165,252,41,64,240,10,169,14 
4,32,210,255,169,60,32,210,255,169 

srem 116 

1980 DATA 13,32,210,255,169,144,32,210,25 
5,96 j ren , 172 


ERRATA CORRIGE 


Alcuni lettori cl hanno segnalato due tipi di 
problemi nell' utilizzo di "Relfiling System 
1 ,0": il primo riguarda l'apparizione di un 
messaggio d'errore "File not open" quando 
si cerca di usare l'opzione 3 per l'inserimen- 
to dei dati. 

Ciò non è dovuto ad un errore nel program- 
ma, ma ad una errata spiegazione - nell'ar- 
ticolo - della procedura da seguire. Dopo 
aver utilizzato l'opzione 0 per creare il fi le su 
disco, occorre infatti - prima di effettuare 
qualsiasi operazione di lettura o scrittura sul 
file - selezionare l'opzione 1 di definizione 
del fiie corrente. 

Una volta definito quest'ultimo, si potranno 
utilizzare a piacere tutte le opzioni del me- 
nu di selezione. 


Il secondo inconveniente consiste In un 
messaggio d'errore "Bad subscript", che si 
verifica quando si cerca di inserire un re- 
cord il cui numero è superiore al numero 
totale di record assegnato inizialmente. 
Anche questo inconveniente non dipende 
dal programma, ma da un'errata spiega- 
zione neil'artìcolo: il numero totale di re- 
cord che si assegna attraverso l'opzione 0 
rappresenta infatti il limite massimo delle 
dimensioni del file, e non può mai essere 
superato. Quando si crea il file dati con 
l'opzione 0, conviene quindi fornire al com- 
puter un numero totale di record II più ele- 
vato possibile in modo che esso possa diffi- 
cilmente venire superato. 

Ci scusiamo con tutti i lettori per l'inconve- 
niente. 
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Cireatt di liMgiir* b«ne al- 
]'**!■ tslligenza artificiale" del 
veratro serpente: si ricorderà di 
ogni mosse che Iste per con qui- 
eterò le scacchiere con I vostri 
rettangoli. Un gioco di strategia 
che ammette da ano a quattro 
giocatori. 


D opo aver dato II RUM al program' 
ma, per ognuno dei quattro serper 
ti vi sarà chiesto se è controllato da un 
giocatore oppure dal computer; le mos- 
se del serpenti controllati dai giocatori 
vengono inserite da tastiera, mentre 
quelle del serpenti controllati dal com- 

S u ter sono pseudo-casuali, 
otete muovere il vostro serpente nelle 

Q uattro direzioni attraverso t tasti 1, M, 
e K; quando lo muovete da un punto 
ali 1 altro della scacchiera esso lascia una 
traccia del suo colore. Con ogni mossa 
che effettuate il vostro serpente “impa- 
ra" la vostra strategia: per esempio, 
supponiamo che esistano tracce lascia- 
te da serpenti avversari sia a sinistra 
che in basso rispetto al vostro serpente, 
e voi muovete verso l’alto. Da questo 
momento In poi quando II vostro ser- 
pente si troverà in una situazione analo- 
ga muoverà da solo verso l’alto. 

Se II serpente incontra una configurazio- 
ne che non ha ancora “imparato", vi 
chiederà una direzione: quella che gli 
darete verrà quindi riutilizzata dal ser- 
pente quando si troverà In circostanze 
analoghe. 

Un serpente si può intrappolare, se gli 
date Istruzioni che formino un ciclo chiu- 
so con una precedente Istruzione: se ad 
esempio gli dite di andare a destra, e 
andando a destra trova una configura- 
zione In cui precedentemente l’avevate 
Istruito per andare a sinistra, rimarrà 
“Intrappolato" da queste due Istruzioni, 



Un serpente intrappolato può darsi ven- 
ga liberato, nello svolgersi del gioco, da 
un altro serpente che modifichi la confi- 
gurazione circostante. 

I rettangoli vengono conquistati com- 
piendo un percorso chiuso attraverso ì 
quattro punti costituenti appunto i verti- 
ci di un rettangolo: in questo caso lo 
stesso viene colorato con 11 vostro colo- 
re e guadagnate un punto. 

[[ gioco finisce quando tutti I rettangoli 


sono colorati, oppure tutti i serpenti ri- 
sultano Intrappolati; Il giocatore che 
avrà colorato II maggior numero di ret- 
tangoli vince la partita, 

All'Inizio non sarà facile ricordare quale 
strategia abbiamo “Insegnato" al nostro 
serpente attraverso le mosse preceden- 
ti, ma con la pratica di questo gioco 
molto divertente potrete imparare a 
programmare al meglio questa piccola 
“intelligenza artificiale”. 


Rettangoli 

10 POKB53281 , 0: POKE5328Q, 0 : PRINT*' {WHTÌ" 

treni 196 


20. DIMIN 0 5/4) ;FORA-984TOl 023; POKEA,32;NE 
XT :rem 75 

30 DR (0 } 40 : DR ( 1 ) »1 : DE f 2 J “40 : DR ( 3 ) *- 1 

treni 235 
segue a pag. 51 
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BANK STREET WRITER 

Prodotto da: Broderbund software 
Supporto: disco 

Presentare un word processor è uno delle cose più piace- 
voli che possa capitare a un giornalista che si occupo di 
informatico. Dopo le prime schermaglie iniziali con il pro- 
gramma, infatti, si entra subito net vivo del problema, per- 
ché il word processor stesso viene utilizzato per descriver- 
lo, Cosi, man mono che si scrive e si impiegano le varie 
opzioni si approfondisce la conoscenza del programmo 
stesso. 

Siamo abituati ad utilizzare Easy Script, forse il più diffuso 
word processor per Commodore, e Gobbi omo dire che, a 
parte alcune difficoltò iniziali, ci troviamo bene. 
Nonostante questo, ci piace anche controllare 'e qualità 
degli altri, pochi, word processor che circolano in Italia. 
Dunque Bank Street writer; 

Qualità immediatamente snre r esson*e del programma è 
quello di possedere al suo interno un programma tytoriol: 
un programma vero e proprio, cioè, che consente di cono- 
scere tutte le opzioni offerte do Bank Street senza leggersi 

ìl manuale in inglese: utile. 

Unico pecco è quello di essere un progrommo a se stonte 
e di non poter essere richiamato, come una dei tonti help. 
disponìbili altrove, nel corso stesso del lavoro, in caso di 
dubbio. Quando cioè serve veramente. 

Altra osservazione da compiere, obi tua ti o forse viziati da 
Easy Script, è che manca completamente sullo schermo, e 
nel corso stesso delia scritturo, una indicazione del numero 
di righe che si sono scritte. Per chi compie un lavoro come 
il nostro è importante sapere quanto si è scrìtto, ma certo- 
mente questo non serve per tutti coloro, e sono evidente- 
mente la maggioranza, che utilizzano il computer per scri- 
vere altro che articoli. L'unico informazione fornito dal 
computer o questo proposito è quello relativo ol numero 
di parole scritte; in tutto ce ne stanno 3000. 

fi menu 

Tutte le funzioni del menu sono elencate in tre schermi 
successivi nello parte superiore della pagina di testo: un 
unico tasto serve per scivolare dall'uno all'altro, mentre 
un altro tasto, space, serve per passare attraverso le varie 
opzioni. 

Questo sistema, proprio mentre lo stiamo sperimentando, 
d sembro molta comodo, ©d elimina lo necessità di ricor- 
darsi tutta una serie dì comandi. 

Interessanti per altro anche alcune opzioni roggi un a ibi li 
invece attraverso il tasto CTRL e un oltre tasto particolare: 
marginotura dei poro grafi per esempio, la già ricordata 
Funzione di calcolo delle pagine scritte, la centratura di 
una riga dì testo e così vìa, secondo una logico molto 
attenta alla composizione e alla impagina zio ne del testo 
vero © proprio. 

Oltre olle opzioni che abbiamo descritto, Bank Street 
Writer offre anche ovviamente quelle stesse che un norma- 
le utilizzatore di word processor vuol trovare nel suo pro- 


grammo: move, per spostore il testo, copy, dolete. find, 
replace e così via, secondo una categoria di possibilità 
ormai ampiamente conosciute. 

Il modo per utilizzare queste opzioni, come si è detto, è 
abbastanza semplice e comunque in genere spiegato 
chiaramente sul video stesso. 

Due parole ancora sulla dimensione del testo sullo schermo 
e sullo presentazione. Bank Street scrive 38 caratteri 
per riga e visuolizzo contemporaneamente sul video 19 
righe, che possono naturai mente essere scrollate come più 
vi piace. 

La stampa 

Semplicissime francamente anche le operazioni per stam- 
pare. Anche in questo caso un menu a domande vi chiede 
tutto ciò che occorre sopere: quanti caratteri per rigo, che 
spaziatura, se le pagine debbono essere numerate e così 

ViO. 

Utility program 

Insteme a Bank Street Writer, il disco contiene anche una 
serie di progrommi di utility, che possono servire o modifi- 
care il modo con cui li computer dialoga con la stampante 
o con il drive o che possono essere utilizzati per assegnare 
una password ai vostri file registrati. Insomma, una simpati- 
ca serie di utility, che probabilmente non userete mai, ma 
quella volto che dovessero servire... 



supero*** lO/W 35 


ÌwmX- 


SOUND 

Rubrìca di musica con il C64 

Il generatore di suono 

Lo COMMODORE con il C 64 è sloto la 
primo od introdurre di serie 
la sintesi sonoro negli Nome computer 
od un discreto livello qualitativo. 

Infatti, esistevano già schede musicali aggiuntive per oltre 
macchine, come oa esempio l'Apple IL schede sicuramente 
piu sofisticate, ma con un prezzo decisamente superio* 
re. 

Quello che differenzia principalmente il C64 dai suoi diretti 
concorrenti è l’essere dotato di un pìccolo sintetizzatore 
analogico indipendente: il chip 658 1 ; questo microproces- 
sore è interamente adibito olla sintesi sonoro ed è datato 
di innumerevoli co rat refi Stic he. 

Il 6581 

Il *$ID" (Sound Interface Device) è completamente pro- 
rammabile, anche se, come per lo grafico, il BASIC resi* 
ente non è certamente sufficiente; infatti la programma- 
zione musicale del generatore di suono è 'ec zzato con 
l’uso delle POKE o con l'uso de- linguaggio macchina. 

La sintesi sonoro avviene per via analogico, ovvero con 
fuso di gerterator. di suono (oscillatoci!, generatori dì invi- 
luppo, filtri, ecc..* 

10 stesso principio che regola lo maggior parte dei sintetiz- 
zatori in circolazione. Il SID è owiomente compatibile con 
gli oh ri chip del C64 e ne sfrutta le capacito di lavora. 
Questo espande notevolmente le sue possibilità d’uso, ol 
di là di semplice gadget per videogiochi. 

La polifonia 

N SID possiede 3 canali di uscita completamente indipen- 
denti, per cui si può suonare in polifonia o 3 voci oppure 
in monofonio con uno, due o tre canali contemporaneo- 
mente: le voci sono sempre programmabili separa (amen* 

te. 

Nella descrizione specifica il riferimento sarà ovviamente 
comune ai 3 generatori, anche se più avanti porteremo 
delle possibili relazioni tra gli oscillatori e delle tecniche di 
sintesi più avanzate. 

11 generatore di suono 

Il VCO (Volfage Control Ose il lo tori è il generatore dell’ on- 
da sonora principale e determina lo timbrica fondo mento le 
del suono, A disposizione ci sono tre forme d'onda; saw* 
thooth (dente di sega), pulse (onda quadro), Tri angle (trian- 
golare). 

Inoltre è presente un generatore di rumore bianco (noise). 
La selezione delle forme d’onda è diretta, ma l'onda PULSE 
deve essere anche programmato; bisogno infatti determi- 
nare lo lunghezza del ciclo dì pulsazioni e per questo ab- 
biamo o disposizione due parametri; HI e LOW PULSE. 

Le differenti timbriche prodotte dalle thè onde sonore per- 
mettono la creazione di uno vasta gamma di suoni. E cosi 
possibile riprodurre suoni reali; fischi, rumori, voci... e stru- 
menti classici come; violini, fiati, organi, ecc, 
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L’oltezzo dei suono (PITCH) viene determinata dalla fre- 
quenza delTando sonora prodotta, volare che viene cal- 
colato dal C64 usando due locazioni do inserire con le 
POKE negli opposi ti registri del SID. La noto verrà così 
prodotto con la frequenza voluto. 

Nei manuali sono o disposizione i volori per 8 ottave com- 
plete; lo scala usalo è la scola temperata, che è quello 
con 1 2 semitoni e dove la noto LÀ centrale vibra a 440 
hertz. E comunque possibile programmo re qualsiasi altro 
scala e determinare l'accordatura. 

Il VCA 

Il VCA IVoltoge Control Amplifìer) è l'amplificatore del se- 
gnale in uscita dal VCO, ha uno gamma di dinamica di 48 
ab, ed è in pratico il volume regolabile sullo scola (0- 1 51. 

L’inviluppo 

Il generatore di inviluppo è yr elemento importantissimo 
nella sintesi sonora: è lo prima porta verso lo manipolazio- 
ne delPondo oppeno creato. 

Abbi omo infatti definito la timbrica dell’ onda con ìl PITCH 
e la WAVfFQRM prescelta; dobbiamo oro dare vita al- 
l'evento sonoro, definendo tem P' e b forme della suo 

evoluzione. 

L"nviluppo ae C64 ha quatto elementi di manipolazione 
ae 'onda: A.D.5.R. ovvero 'ATTaCX il DECAY, ilSUSTAIN 
e RELEASE. 

L' ATTACK è uno misuro che indica il tempo in cui l'evento 
sonoro raggiunge ii massimo dei volume: è programmabile 
da 2 millesecondi a 8 secondi. 

Il DECAY indica il tempo in cui la noto cade dol volume 
massima al volume dì oUSTAIN: varia da ó millesecondi a 
24 secondi. 

Il SUSTAIN è il valore del volume che assume la nata fino 
al rilascio; varia dal volume 0 al volume massimo. 

Il RELEASE è la misura del tempo con cui lo noto code dal 
volume di SUSTAfN al volume 0: varia da 6 millesecandi 

0 24 secondi. 

L'inviluppo formo il corpo dell'onda, che ora è ben definito, 
ma non ancora perfezionata; i prossimi passi sono ora ì 
più importanti nello costruzione dell’ evento sonoro. 

1 filtri 

Il segnole elaborato dall'inviluppo è un suono completo e 
differenziato, con un contenuto timbrico preciso e uno pro- 

E iria evoluzione temporale, 

a sezione di filtraggio del suono ha il preciso compito di 
modificare a piacimento il contenuto ormonico dell'onda. 

I filtri disponibili sono tre; HI-PaSS, lOW-PASS e BAN- 
DPaSS; i tre filtri sono selezionabili contemporaneamente 
e lo risultanza di HP e LP produce un quarto filtro chiomato 
NOTCH. 

Primo di entrare nell'esame approfondito dei filtri è neces- 
sario parlare del CUTOFF, che è la misura della frequenza 
di lavoro del filtro: questo valore può variare da 30 hertz 
o 1 2 kilohertz, 

Hl-pois fi! ter lascia inalterate le frequenze sopra il cu- 
toff, mentre attenua di circo 12 db per ottava tutte le 
frequenze sotto il cutoff, 

Low-pasi fffter lascia invece inalterate le frequenze sot- 
to Il vobre di cutoff, mentre attenua di 1 2 db le altre sopra. 
Possiamo capire meglio questi due filtri, immaginando uno 




ipotetico finestra delle frequenze, con le basse a sinistro 
e te alte a destra; il filtro Hi- Po ss è una tenda che si chiude 
da sinistra verso destra . mentre il filtro Low-Pass si chiude 
do destra verso sinistra. I vai ore di cutoff è quindi la misura 
de II’ apertura della nostra ipotetica tenda, che, bisogna 
ricordare, non chiude, mo filtro le frequenze. 

Il filtro bandpass lascia invece passare un anello di 
frequenze attorno alo frequenza del cutoff, attenuando 
tutte le altre. 

L'ultimo filtro è il notch lo risultante di HP e LP, che filtro 
solo un anello di frequenze attorno ol valore dei cutoff, 
lasciando inai te rat e Tutte le oltre. 

Rosoitance 

La risonanza è un effetto che mette in rilievo le frequenze 
strettamente vicine a quella del CUTOFF. Lo suo regolazìo* 
ne è parometrica e suo ronge è (0- 1 5). 

Tutto quello che è staro descritto finora riguardo singoiar- 
mente tutte e tre le voci, però il SIO è provvisto dì altri 
comandi. Gues* 'lessano particolarmente le relazioni 
possibili tra le tre voci e le foro combinazioni e influenze. 
Infatti è possibile o -tenere nuove eia bo razioni del suono 
di un oscillatore, con l'intervento esterno di un altro conale. 
Gli effetti ottenib diventano poi rilevanti con l'uso multiplo 
delle tre voci, in pc! fon a o in monofonia, 

Sync 

Rilevante è lo funzione Pi SYNC, che permette fa sincroniz- 
zazione delo frequenza fondamentale dell'est il latore 1 
con quella del 3. 

Questo permette di variare la frequenza dell' oscillatore 1 
alla frequenza del 3 e di produrre delle complesse strutture 
armoniche che donno corposità al suono risultante. 

Ring 

Anche la RING modulati© 1 ", iovoro con gli oscillatori Y e 3, 
ma in questo caso agisce r spiazzando Pondo triangolare 
con uno combinazione de oscillatore 1 e del 3, L ondo 
sonoro risultante è deca di strutture non -ormoni che che 
invece di saturare il suono, come con il SYNC, lo rendono 
più brillante e metallico, cosi che 3 a RING MÒD, è molto 
usata per riprodurre suoni di compone a altre percussioni 
efalliche. 

passibile fare ancora moltissime cose con l'aiuto del- 
l'oscillatore n. 3; è possibile assodare dei valori numerici 
olle 4 forme d'ondo fondamentali, ed è possìbile leggere 
uesti valori usandoli nello programmazione sonoro come 
ari in tempo reale. 

Nel 510 è possibile applicare questi valori a diversi para- 
metri delle due voci restanti; avremo quindi uno modulazió- 
ne programmata da un L.F.O. fLaw Frequency Oscillatori 
impersonato dal canale n. 3. I parametri che si possono 
modificare sono: il PITCH, il CUTOFF, il PW (pulse wìdthJ, 
che è la misura della rompa delf’ondo pulse. 

L'effetto del L.F.O. è programmabile: si modifica la veloci- 
tà, l'intensità di azione sul generatore di suono e la forma 
d'ondo prescelto. 

L'azione sul PITCH provoca una modulazione di frequenza 
con cui si può ottenere il "vibrato"*. 

Il CUTOFF viene modulato e varia l'azione dei filtri in tempo 
reole, modificando il tono e il colore del suono. La profon- 
dità della rampa dell'onda pulse PW viene anch'essa mo- 


dulato in tempo reale, variando l'effetto " nasale", tipico 
de IT and a PULSE. 

Un'altra importante influenza che l'oscillatore 3 ha sui tre 
parametri prima accennati deriva dolio possibilità dì modu- 
lare i valori con fuso del generatore ai inviluppo. 

In erotico si può modificare con un A.D.5.R.: il PITCH, il 
CUTOFF e il PW; e questa è una modulazione utilissima, 
perché è completamente programmabile, sia come intensi- 
tà che come durata. Si programma così l'evoluzione del- 
l'effetto. 

Il PITCH può essere programmato per ottenere particolari 
effetti e così anche il PW. Ma la conseguenza più interes- 
sante è quella sul CUTOFF, con la completa program mobili- 
tà dell'apertura dei filtri. 

Con quest’ultimo parte abbiamo por loto di tutto quello che 
è dentro il 510, ed è molto; con la possibilità di accedere 
a tutti questi controlli e con un po' di pratico si può vera- 
mente sfruttare il C64 come un vero synth professionale, 

I suoni che si possono creare, con la completa accessibilità 
del sistema, sono dì tale qualità che fa un po' arrabbiare 
lo non ottimo qualità del sistema di uscite audio che lascia- 
no andare qualche fruscio di troppo. Però, se non si deve 
fare un uso professionale dei suoni creati, il sistema svolge 
perfettamente le sue funzioni. Il problema più difficile da 
risolvere è appunto quello di riuscire ad accedere o tutte 
le "facoltà" del SI D; perché fino a quando si porlo di 
A.D.S.R.. di filtri o di forme d'ondo, con poche righe di 
progrommozìone BASIC si può toccare con mano. 

Mo quando si vuole entrare nello programmazione avan- 
zata, con l'usa delle modulazioni, del L.F.O, o anche delia 
polifonia, bisogna affidarsi al software di mercato o rim- 
boccarsi le maniche per costruire programmi in linguaggio 
macchina 

In effetti il BASIC è troppo lento e carente di comandi spe- 
cifici. 

Lo polifonia a sole tre voci non è certamente l'ideale per 
chi valesse suonare il C64 come un sintetizzatore, ma è 
abbastanza per chi volesse imparare i primi passi della 

usìca elettronico. 

invece un vero sposso lo passibilità di programmare i tre 
oscillatori sepo ratamente, per costruire sintesi monofoni- 
che. Il risultato, soprattutto sfruttando le modulazioni del 
terzo oscillatore, è veramente notevole; pensando poi olle 
dimensioni del SID, c'è da penso re in un ottimo futuro per 
i moduli di sintesi programmabili via MIDI. 

A proposito di interfacce, il nostro SIO non ha problemi, 
oltre alla possibilità di lavorare con synth esterni, grazie 
olle in te rf acce MIDI da applicare al C64. Il 658 1 è anche 
provvisto di un sistemo per sincronizzore Tose il loto re 1 con 
eventi esterni. 

Però l'Interfacciamento più interessante è quello con TU sci- 
ta EXT IN, che permette di affiancare altri chip 6581 esterni, 
aumentando la polifonia. Con lo stessa uscita è possìbile 
mixare segnali audio esterni con quelli del SID e, meraviglia 
delle meraviglie, MODIFICARE segnali esterni, come voce, 
chi forra o piano, attraverso il filtro. 

Richiudiamo il magico 658 1 e proviamo ad immaginare gli 
sviluppi presenti e futuri del software e deirhardware dedi- 
cato. 

Con l'aiuto di altri fratellini e di una tastiera esterna il SID 
è oro un piccolo svnth di tutto rispetto, ma il suo successo 
maggiore lo otterrà probabilmente, nel mondo musicale, 
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come processore di suono a bosso costo (onche con 
hardware esterno). 

Sono già in commercio a buon mercato numerosi aggeggi- 
ne musicali che si bosono sul Có4 e sulle sue facoltà, come 
echi digitali, sequencer e altri. 

Restando con ■ piedi per lerra, possiamo parlare dell'uso 
che è stato fatto nei vari software del 5!D, Ultimamente lo 
porte musicale dei videogiochi non è più fotta do! program- 
matore del gioco, ma sempre più spesso da musicisti che 
vengono reclutati dalle case di software. 

Il risultalo non si è fatto attendere, infarti ora i programmi 
sono ben forniti di colonne sonore originati, che non si 
rifanno ai soliti motivi classici (che sono Sruttini in trifonia), 
ma che sono buone sintesi sonore, con buoni motivi musica- 
li: vedi “oerobics dance" "ghostbusters" e molti altri. 

Il discorso si potrebbe approfondire parlando dei sintetiz- 
zatori vocali e soprattutto dei numerosissimi progrommi 
musicali, mo di questo riparleremo prestissimo. 

Football Manager come i Pink 
Floid 

Football Manager, il programmo dello Addìctive che vi dà 
lo possibilità di guidare una squadra di calcio olio conqui- 
sto del duro campionato inglese, non ho sota venduto più 
di 1 OO.OC0 copie, ma è ' ""asta cos?ontemen*e -e e ; ass - 
fiche di vendita per oe^ 3 anriì *n ; ar*c onpmc! c -sre 
che solitamele arogromm rimangono " : ass 1 :a ce' 

oche settimane. 

n record che è paragonabile a quei lo ce P^k Fio a 
quali, con il loro disco "The Dar* Sioe Of The Moon H , 
occuparono un posto nelle classifiche per parecchi anni. 
Nel frattempo sono stati realizzati altri programmi sul cal- 
cio. Gli ultimi due titoli sono FIVE-A-SIDE, dove lo partito 
prevede anche i falli e i calci di rigore, e Bobby Chorltan 
Soccer, dove sono abbinati i tre ruoli di una s quo òro di 
calcia: manager, allenatore e calciatore. 


Il nuovo CI 28, fratello maggiore 
del C64 

Presentato ol pubblico italiano durame l'ultima edizione 
dello SMAU, il C 1 28 ho subito appassionato i vecchi e i 
futuri possessori di un computer della casa rosso e blu. 
Dalla lineo moderno e siondato, il CI 28 vuole essere il 
teniotivo di legare un passato glorioso a un futuro sempre 
più esigente. 

Lo presenza di tre microprocessori differenti permerre al- 
r utente di uiilizzore il computer in tre diversi modi. 

IE successo mondiale del C64 ha costretto la casa omerica' 
no a non sottovalutare l'innumerevole quantità di giochi e 
programmi gestionali prodotti dalle varie software house. 
Casi, grazie ai microprocessore di base, il MOS 8502, il 
CI 28 divento perfettomente compatibile con lutti i pro- 
grammi del CBM. 

Lo vero novità di questo computer è comunque il sistemo 
di base, che si baso sempre sull'8502, 
lo memoria di base è di ben ì 28 K byte dì RAM, espandibi- 
le fino o 512 Kbyte, e incorporato c'è il BASIC 7.0 con 
oltre 140 comandi e il video a 80 colonne per 25 righe. 
La terzo faccia del C 1 28 è data dallo Z80 A, il secondo 
microprocessore contenuto nella macchina, Grozie a que- 
ste diffuso microprocessore a 8 h i si ho to possibilità di 
v* zzo' 9 V 3.C, con conseguente accesso all 1 enor- 
me a prc'2 rqmm utilizzano questo sistemo 

opero* vó. 

Tutte e periferiche già in commercio per l\ CóA sono per- 
fettamente compatic li con ii CI 28 e oltre dallo linea più 
moderna sono stote oggiunte. 

Sono cosi disponibili il nuovo Di sk Drive 1571 , con c opaci- 
tà di memorizzare 340 Kbyte, il Monitor 1901 o 13" od 
olto risoluzione grafico, che visualizzo 40 o 80 colonne, 
e il magse, il nuovo sistemo per trasmettere le informazioni 
ol computer senzo utilizzare lo tastiera . 

A questo proposito è disponìbile il ione, un pacchetto di 
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programmi integrati, con renante word processor, foglio 
elettronico e doto base, utilizzabili con l'uso di icone e del 

fnOì PS** 

Nuovo software su misuro per il C 1 28 è onche il MICRO 
ILLUSTRA TOR, un programmo che sfrutto al massimo le 
notevoli capaci tò grafiche de ila macchino, e SKY TRAVEl, 
un programma di astronomia, con il quale si possono stu- 
diare pianeti, stelle e fenomeni celesti. 

Il C 1 28 non è certo un computer rivoluzionario. Lo Commo- 
dore ha voluto realizzare una macchina che rinnovasse il 
gloriosa C64 senzo metterlo definitivamente in pensione 
ed adottando la non nuova soluzione delio pluri compatibi- 
lità. 

Herbert Dummy Run 

Sempre per fa serie delle avventure della famiglia di Wally 
Week, questo mese in edicola trovate, per la collana di 
giochi pubblicati da Jackson Soft Oro, un'awentura di 
HERBERT, il simpatico figlio un po’ dispettoso di WALLY. 

I fedeli seguaci di Jackson Soft Oro hanno già conosciuto 
il simpatico fondu Ho in Éveryone's o Wolly, dove s* aggra- 
vo o quattro zompe tra le vìe dello città, combinando brutti 
scherzi a tutti i personaggi. 

In Herbert Dummy Run il giovane protagonista ho fjftoftrnró* 
te imparalo 0 camminare e, non contento d> combinare 
guai, si perde all'interno di un gronoe magazzino delia cit- 
tà. 

WILMA e WALLY, i suoi genitori, sono costretti ad attender- 
lo ne tT ufficio delle persane smarrite, mentre il loro off elio- 
noto figliolo è olio ricerco di una strada tra giocattoli, 
oggetti ed ascensori, 

II vostro compito è proprio quello di aiutare il simpatico 
pargolo o districarsi tra giochi, videogiochi ed insidie, per 
raggiungere i genitori nella stanza delle persone smarrite 
primo dello chiusura dei grandi magazzini. 



La grafica è sempre stupenda, nello stile di Pigyamoramo, 
e anche le caratteristiche sono simili, con schermi do perlu- 
strare, oggetti do raccogliere e di cu» si deve scoprire 
l'uso, ostacoli do evitare senza perdere troppo energia. 
Lo caratteristica originale di Herbert Dummy Run è la pre- 
senza di numerosi videogiochi, fondo mentoli per arrivare 
olla soluzione finale. 

BREAK-OUT, TURTLES a SPACE INVADER5 sono alcun, dei 
videogiochi contenuti, che bisogna affrontare con il giusto 
spirito e l'oggetto appropriato. 

L unità dì misuro con cui vi viene indicato il progredire 
delKovventuro è composta da squisite caramelle. 

Non dimenticatevi che per trovare ì genitori di Herbert 
avete tempo dalle 1 3 fino olle 1 7,30, ora di chiusura dei 
grondi magazzini. 

Match Point 

Prodotto da: PSION 
Supporto: cassetta 
Prezzo; L 25.000 

Tra i giochi dì simulazione sportivo, il tennis e tutti i giochi 
di questo tipo sono stati tra i primi od essere tradotti sul 
computer. Indubbiamente. Siamo ormoHontonissimi dai pri- 
mi videogame, quasi senza alcuna cura grafica e con uno 
scherno di gioco piuttosto povero e scornato. Seobene il 
meccanismo e lo scopo del gioco del tennis siano molto 
semplici, lo cura dei particolari grafici e io possibilità di 
effettuare diversi colpi offrano quel realismo che contribui- 
sce in modo determinante al cain volgimento dei giocatori. 
In sommo, un conto è colpire una moc eh ialino bianco con 
una paletta stilizzata, un altro è vedere il proprio giocatore 
fare il servìzio, andare a rete, correre indietro a recupera- 
re su un lob deirowersario. 

Con lutto ciò non si può certo dire che il realismo dì questo 
ìoco sio assolutamente perfetto. Per esempio, è molto più 
iificile che nel tennis reole riuscire o dirigere il colpo dove 
si vuole, sia per quonto riguorda Tangolozione che la pro- 
fondità. Il servizio poi è quasi completamente guidato dal 
computer e quindi non è possibile tentare un ace a rischiare 
una seconda polla Spesso infine, soprattutto giocando al 
primo livello di difficoltà, si ha l'impressione che la pallino 
non venga colpita dalla racchetta, ma dal corpo del gioca- 
tore e quindi si è tentati ad ondare a ridosso dello palla, 
anche se lutto questa, do un punto di visto tecnico, è 
ossolutamente sbagliato. 

Il gioco 

Prima di iniziare è possibile scegliere o quale livello di 
difficoltà giocare e se disputare lo partita contro il compu- 
ter a contro un oltro giocatore, 

I tre livelli di difficoltò corrispondono ai quarti dì finale, alla 
semifinale e alla finale di un torneo dì tennis ipotetico. 
Come al solito, con i'ou mentore del livello di difficoltò au- 
mentano la velocità dello pallina e dei giocatori* La prima 
impressione è che ci si possa accontentare del primo livella 
per le prime due partite, mentre il terzo richiede dei riflessi 
da superman. 

Le partite vengano disputate tutte al meglio dei 5 set, con 
tie- break sul ó-ó. Il computer ò bombile abbastanza facil- 
mente al primo livello, mentre nell'ultimo le cose sì compli- 
cano notevolmente. 
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Molto più divertente è confrontarsi con un altro giocatore, 
perché naturalmente entrano in gioco altri stimoli. 

Le regole del tennis sono rispettate in ogni dettaglio: si 
cambia campo dopo il primo gioco e successivamente do* 
po ogni due, mentre ol tie-breok il servizio cambia dopo 
il primo punto, ogni dee volte e il cambio di compo avviene 
dopo sei punti. Purtroppo, almeno per i primi tempi si potrà 
constatare un certo vanto agio nel giocare nel campo 
più vicino ol fondo dello schermo ; infatti vi si gode una 
prospettiva che consente uno maggiore identificazione 
con il proprio giocatore. 

Rispetto al tennis reale sono piuttosto rari gli errori, cioè 
scarseggio no le palle chiomate out e quelle che finiscono 
in rete. Molto gradevole la travata dei raccattapalle che 
raccolgono le polline rimaste sul compo sui colpi finiti in re- 
te. 

Sul fondo dello schermo è ben visìbile il tabellone con il 
punteggio completo; inoltre il computer provvede o segna- 
lare le Tosi decisive con i messogli di set e match point. 
Gli altri messaggi del computer si riferiscono olle palle out 
e alla secondo pollo dì servizio. 

I comandi 

I comandi sono molto semplici: durante il gioco è sufficiente 
avvicinare il giocatore olla pallino in arriva, qujndi premere 
il bottone del fi re; in questo modo il giocatore effettuerà 
un mezzo giro su se stesso, dando Timpress one dì campire 
lo palla. E 1 opportuno premere il fife anche per posiziona* 
re giocatore e rocchetto nel modo più approprierò per 
ribattere la palla. 

Per quanto riguardo if servìzio è ancor più focile, perché 
è il computer stesso che impedisce l'errore: j| giocatore 
che deve effettuare il servizio viene disposto sulla rigo di 
fondo, nello esatta posizione per effettuare lo battuta ver- 



so destra o sinistro; quando viene premuta il bottone dei 
fire il giocatore Ione io lo polla in alto e con lo seconda 
pressione la colpisce. In ogni caso cì sì accorge immediata- 
mente che anche premendo uno solo volto, per alzare io 
pollo, il computer stesso effettuo, per così dire, un servizio 
di de fault. 

Conclusioni 

Il gioco è sicuramente gradevole e con un po' di pratica 
è possibile trovare le tecniche giuste per effettuare colpi 
spettocolori. Inoltre, grazie onche allo curo grafico dei 
dettagli, è possibile un forte coin volgimento, specialmente 
confrontandosi con un altro giocatore. 


Master Op Lamp 

Prodotto do: Attfvitton 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L 30.000 


In Questa orcaae per CÓ4 !© qualità determinanti non sono 
riflessi, come ne giochi spaziali dì combattimento, o la 
tecnico, come «n giochi dei tipo di Match Point, Soccer, One 
cn one, ecc., piuttosto è richiesto una notevole capaci* 
tà di percepire e riprodurre sequenze di note e colori. 
Non è possibile portare di tattiche, perché il gioco è tal- 
mente semplice che è inutile affannarsi o scoprire Trucchi 
per battere il computer. In effetti, olmeno per i primi tentati- 
vi, iJ giocatore avrà bisogno dì uno buono dose di pazien- 
za e dovrà resistere alla tentazione di losciar perdere tutto 
© passare ad altro. 

Il gioco per j principianti risulterò infatti piuttosto monotono* 
in quanto sarà dura riuscire a superare persino lo primo 
provo. 

Tre prove 

Dato il RUN apparirò per prima coso l'elenco dei giochi 
in cui è passibile cimentarsi: SETTE PROVE, RICERCA DEL 
TRONO © TAPPETO MAGICO, 

Il primo è il più focile dei tre e consiste nel percorrere una 
serie di tunnel a bordo di un tappeto magico, senza cade- 
re e senza andare a sbattere contro le pareti dei tunnel. 
Questi sono rappresentati do uno serie di rombi concentri- 
ci, che avanzano verso il tappeto magico, fluttuando verti- 
calmente e orizzontalmente. Uno volto usciti dal tunnel si 
giunge nell'antro del genio, dove bisogna tentare di rico- 
struire le sequenze che vi suggerisce. 

Per ricostruire la sequenza occorre muoversi orizzontal- 
mente lungo la fila di gong © suonare quello corrisponden- 
te alla noto visualizzata in alto sullo schermo, primo che 
uesta ricada verso il bosso. In questa fase, la più facile 
©Ile tre, saranno d'aiuto sio le note che i colori. Per com- 
pletare questo livello e diventare il padrone del gioco sarà 
necessario ricostruire uno lampada costituito do sette pez- 
zi. Nel secondo gioco, LA RICERCA DEL TRONO, le lampa- 
de da ricostruire sono tre, sempre di sette pezzi ciascuno. 
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ma in questo coso suoni e colori appari tonno scianto d- 
ternati va mente. 

Nei sette antri del primo genio vengono doti colori e suoni, 
ma i colori spariscono molto rapidamente- Nei sene del 
secondo genio vengono forniti soltanto i colorì, mentre in 
quelli del terzo sarò possibile ricostruire lo sequenza sol- 
tanto in base olle note. 

Il terzo gioco, il TAPPÉTO MAGICO, serve estlu si vomente 
per far pratica di volo con il tappeto: è possibile infotti 
selezionare uno dei 21 tunnel, dol più focile ol più difficile, 
ed esercitarsi continuamente, 

I comandi 

Durante lo fose di volo sul tappeto i comandi sono quelli 
tradì zionoli e il joystick si comporta, come al solito, tn modo 
simile olla cloche di un aereo. Nell'antro del genio, invece, 
serve per spostarsi lungo lo serie di gong: inclinando verso 
sinistro ci si sposto gradualmente verso sinistro, inclinando' 
verso destro et si sposto grò dualmente verso destra, pre- 
mendo fi re ci si sposto di scotto sul gong successivo, nello 
direzione verso fa quote si è orientati, infine spostando il 
joystick in ovanti si suono il gong sul quale si è posizionati. 

In qualunque momento del gioco ò possibile ritornare ol 
menu delle prove, premendo contemporo neomente RUN/ 
STOP e RÉSTORE. 

Conclusioni 

II pericolo in un gioco di questo tipo è di non riuscire od 
avere sufficiente pazienza per passare oltre h primo Ioni* 
pado. Inoltre la carenza quasi assoluta di qualsiasi spunto 
tecnico/tattico lo rende ancora meno interessante. Com- 
plessivamente non si può certo dire che sio un gioco avvin- 
cente, perché non offre gli spunti necessari per realizzare 
delle competizioni. 


Psi Warrior 

Prodotto do: Beyond 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L 30,000 


Il protogoni sto, PSI WARRIOR, si trovo all' interno di un 
grosso silos, diviso in numerosi livelli circolari e collegati 
fra loro do elevatori e dò guide inclinate, WARRIOR deve 
ripulire il silos dol le entità aliene che lo infestano ed infine 
raggiungere la sorgente di questi mostri e distruggerlo. 
Warrior può muoversi, per mezzo di un piano votante, 
lungo delle guide magnetiche che o traversano i corridoi 
dei vari livelli. 

Per intraprendere lo difficile missione Warrior ha a suo 
disposizione sio energia ID che energia PSI. La primo forni- 
sce il carburante per tutta lo missione, lo seconda viene 
utilizzata per controllore l'emissione di energia ID e per 
accedere od alcuni poteri nascosti dello mente, come od 
esempio lo levitazione, il teletrosporto, lo visione remoto 
e P invi sibiliti. 

Lo levitazione permette di superare alcuni ostacoli altri- 
menti insormontabili o dì togliersi dai pasticci quando si 
viene otto cc ori do un numero troppo elevato di entità. Il 
‘eerrasoorto consente di ritornare rapidamente in un cen- 
tro di propulsione, per fare rifornimento. La visione remoto 
è molto utile per esplorare ì vori livelli senio rischiare di 
incorrere in trappole e senza doversi curore degli ostacoli. 
1/ invi sibiliti confonde le entità PSI e può essere determi- 
nante per sfuggire a qualche ogguato. 

I nemici 

Le entità che occupano II silos e che si possono incontrare 
durante lo missione sono di tre diversi Npi: 

1) PSI: questi sono gli abitanti più intelligenti e pericolosi 
del silos,- appaiono sullo schermo come ammassi di luci 
lampegg tanti con sagoma allungata verticalmente. 

2) ID: sono meno intelligenti degli PSI, ma possono essere 
ugualmente pericolosi, se il loro grado di energia è eleva- 
to, 

3) PUPAE; queste sono entità umane libero te dol corpo e 
vengono ancoro attratte dogli uomini. Possono essere pe- 
ricolose, se ci si inciompa, inoltre, se per errore il Warrior 
dovesse tentare dì catturarne uno, tutte le oltre gli si rivolte* 
ranno contro. 

Quando si incontrano creature PSI o ID è necessario cattu- 
rarle, lanciandogli addosso le reti e assorbendone l'ener- 
gia associata. Bisogno assolutamente evitare di essere 
colpiti do queste creature, altrimenti saranno loro o ridurre 
l'energia vitale dello PSI* WARRIOR. 
la sorgente delle entità PSI e ID si trovo nel livello più 
profondo del silos, quindi è là che PSI-WARRIOR deve 
cercare di dirigersi il più rapidamente possibile. Ma atten- 
zione, è indispensabile raggiungere la sorgente con una 
buona riserva di energia, perche questa esercita una forte 
influenzo negativa sullo mente di tutti gli esseri umani che 
si avvicinano ad esso, e ne è quindi necessaria una grande 
uonrità per mantenere il controllo del Warrior. Inoltre, a 
ifferenza delie entità, per distruggere la sorgente biso- 
gna lanciarle contro tre reti e quindi è fondamentale poter 
manovrare con facilità il Warrior. 
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COMMODORE TI FA U 
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Monitor Commodore e disk drive 1541 
sono le periferiche che ti permettono di 
utilizzare al meglio II tuo computer 
Commodore e al prepararti per il futuro. 

Con II disk drive Commodore, 
memorizzi più velocemente i dati su 
dischetti standard e puoi caricare I 
programmi In un attimo. 

Con II monitor a colori ad alta 
definizione d'immagine puoi evidenziare le 


tue qualità di programmatore, utilizzando 
al massimo le capacità sonore e grafiche 
del tuo computer. 

Monitor e disk drive oggi convengono, 
perchè hanno un prezzo eccezionale, come 
d’abitudine Commodore. Inoltre, proprio 
per dimostrarti quanto puoi fare dì più con 
queste periferiche, Commodore tl fa un 
regalo speciale. 

Acquistando monitor o disk drive entro II 


N RECALO SPECIALE 



e gratis hai gli sci 
o il computer-rack 


30 novembre 1985, hai Insieme, già 
compresi nel prezzo come regaio, Il favoloso 
computer-rack creato per ospitare II tuo 
sistema Commodore, oppure I formidabili 
sci del team Commodore Adventure. 

Due opportunità Incredibili ma vere. 

Vai subito al tuo negozio Commodore e 
approfitta dell'offerta "Fai di più col tuo 
Commodore". 

scì:cm 175 / 195 - rack: cm 90x90x70 


Qz Commodore 


Etti os Promotion 



I comandi 

E' possibile giocare anche senza joystick ed utilizzare la 
tastiera anche per il movimento del Worrior e per il fuoco? 
uindi joystick in porro 2 oppure: 


qum 

CIRI 


SHIFT sinistro 
CIR/HGME 
INST/DEt 
SHIFT destro 
RUN/STOP 


» olio 
- bosso 

* sinistra 
» destro 
« Fuoco/solfo 

* pauso 

» inizia una nuovo missione 

Tasto Commodore - registra le coordinate 
FI - tefetrosporto 

F 5 - levitazione 

F3 » visione remota 

F7 » invisibilità 

Il pulsante di fuoco interrompe t‘ invisibilità e lo levito zio- 
ne. 


Conclusioni 

N gioco è abbastanza ricco di trovate, alcune delle quali 
originali, e la curo grafica dei particolari non è male* Scar- 
seggiano un po' ali effetti sonori, mentre abbastanza criti- 
cabile ci sembrala definizione grafica delle entità come 
ammassi di luci lampeggianti? indubbiamente si sarebbe 
potuto trovare di meglio* 

Azzeccato invece il comando che consente di salvare la 
posizione del Worrior su disco o su nastro, infatti le missio- 
ni possono durare anche molto tempo, se si è portico! ar- 
meni e bravi o se non si conosce sufficientemente il percor- 
so ottimale per scendere nel silos, quindi poter sospendere 



b partito senza dover ricominciare daccapo è quasi indi- 
spensabile. 

Per quanto riguarda b velocità, questa normalmente non 
è elevata e dipende molto dallo capacità del giocatore di 
mantenere inlotte le proprie riserve dì energie e di non 
rovinare lo piattaforma ai volo con rovinose cadute* 

Tutto sommato, quindi, PSI WARRIQR richiede sia prontez- 
za di riflessi nel reagire di frante agli attacchi delle entità, 
mo soprattutto è fondamentale elaborare una strategia 
che sfrutti tutti gli strumenti di cui si dispone, alcuni dei quali 
nelle prime partite sembrano passare in secondo piano* 
Lo visione remota ad esempio, che consente di guardar© 
in tutto il silos, permetterà o chi non conosce ancora tutti 
i livelli di trovare la via più breve per giungere fino alla 
sorgente delle entità, che è in definitivo lo scopo ultimo 
del gioco. 


On Field Football 


Prodotto da: AcHvItlon 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L 25,000 


Tra tutti i giochi sportivi per home computer certamente 
questo è uno tro i più ambiziosi. 

ÓN FIELD infatti, almeno seconda ìl manuale, sì rivolge a 
un pubblico di ROOKIE, cioè dì principianti, tuttavia già 
dalle prime battute appare chiaro che senza conoscere 
almeno le regole più importanti del football americano non 
si riuscirà neppure ad iniziare a giocare. Inoltre, se si vuole 
combinare qualcosa di buono contro il computer è neces- 
sario per lo meno avere in testo alcuni schemi dì gioca 
fondomentali. Naturalmente, questo videogame non è di 
quelli che: "pronti, via!", e si può sperare di fare il record. 
Per primo cosa, al contrario d* tonti giochi o no loghi, il 
computer è molto più bravo e molto più esperto dì qualsiasi 
Rookie, quindi non abbattetevi, se le prime volte subirete 
delle batoste paurose* Dobbiamo pensare che al contrario 
degli altri giochi sportivi, per noi europei, in generale, 
anche Tori gin a le presento delle difficoltà. Tutti intatti sop- 
piamo bene cos*è uno volet, uno trio ngol azione o un terzo 
tempo, mo quanti di noi hanno mai sentito parlare di extra- 
points, sofety, o kìckoff? 

Il primo posso, dunque, è riuscire a capire bene le regole 
del gioco reale, perché anche se questo è sob un video- 
game, le difficoltò più grasse derivano proprio dal suo 
reolismo. Il compromesso necessario tro realismo e gioco- 
bilitù ero particolarmente difficile, dato che il football ame- 
ricano, per suo proprio notura, necessita sio di rapidità di 
esecuzione che di strategia* Il fotta stesso di dover obbli- 
gatoriamente gestire i passaggi e le ricezioni implico lo 
possibilità di poter manovrare più di un giocatore olla vol- 
ta. In effetti questa potrebbe sembrare lo difficoltò più 
arossa in quanto, mentre il GB sta effettuando il lancio il 
WR deve poter raggiungere la palla. Naturalmente, le 
prime volte sarà già un successo riuscire o lanciare prima 
dì vedere il GB schiacciato dai linebocker avversari. 


44 SUPESCW* 10/tó 





Ma prima di vedere come vincere occorre dare un'occhio* 
la alle regole del gioco: per fare questo diomo per sconfa- 
to che il Fortore conosca un po' l'originale. 

La formazione 

Per primo cosa, ogni squadro è fofmoro solo da 5 giocato* 
ri. E possibile giocare contro il computer o contro un altro 
giocatore. Prima di iniziare lo partita ogni giocatore può 
scegliere lo propria formazione di attacco, in base alle 
caratteristiche di alcuni giocatori chiave. 

E' possibile scegliere tra un Q8 che possiede una grande 
precisione nei possegga ma che però non è molto mobile, 
e ira un olfro che af contro rio non è un eccellente possa fo- 
ra, ma che però, se riesce o trovare un varco nella lìnea 
difensiva, è capace di incunearsi grazie olla sua velocità. 
Anche per gli altri due ruoli dell'attacco, il WD Iwide recai- 
ve) e TE (tight end), è possibile scegliere quello che possie- 
de le caratteristiche più adatte agli schemi che si intendono 
realizzare. 

Proprio questa è la chiave del gioco: nessun giocatore è, 
in assoluto, più forte dì un altro, ma è più o meno adotto 
o realizzare cerri se ^em . Pe r esempio, è sbag Itolo tentare 
di realizzare dei passaggi dì 40 yards, avendo scelto un 
OB poco preciso t un WR velocissimo, ma che non dispone 
di uno grossa presa. 

Tutto questo comunque risulterò chiaro mon mono c*e s 
proverà 0 giocare, e a perdere, contro il computer, oppu- 
re guardando con attenzione I demo del poco. 

Il tempo di uno partita può essere molto lungo: nfatri è 
possibile scegliere se disputare quarti di gioco do 1 5 minuti 
o da 5. Naturalmente sorà opportuno imz ore con tempi 
brevi, perché non bisogno a menrico' , e che ! football veene 
disputato con tempi sem effetriv va e a oltre che il crono- 
metro si fermo quando a col a va fuc p 

Il gioco 

Il gioco inizio come al solilo con < :koff. Quando il gioco- 
tore che ho ritornato il coleo è stato atterrato inizio la 
prima azione offensivo dal punte s n eur è stato fermato. Si 
hanno 4 tentativi per avanzare di 1 0 yard e in ogni mo- 
mento è possibile optare per un calcio tra poli, Primo di 
iniziare razione offensiva è necessario sceg ere lo sche- 
ma di attacco e la direzione dei posseggo. Nella parte 
alto dello schermo comparirà, tra le altre cose, 'opzione 
selezionato. E' possibile scegliere tro: TÉ. WR GB, HB, C. 
Ognuno di queste scelte comporta un diverso movimento 
dei 5 uomini sul terreno e quindi una va tQ fissato la schema 
deve essere eseguito, compatibilmente con e scelte difen- 
sive Fatte do! l'avverso rio. E' importante sotioi* ear^ che la 
squadra in o Hoc co si trovo sempre nella parte più bosso 
dello schermo, cioè l'attacco è sempre rivolto verso folto 
dello schermo. Con questo accorgimento, infarti, è possibi- 
le evitare gli errori indotti da un cambio di prospettiva 
durante il gioco. 

Anche chi si difende può scegliere il proprio scherno: è 
possibile decidere sulla posizione del CB secondario o se 
effettuare un blitz sul Qb avversario. 

Ogni squadro ho o disposizione tre time-out ogni due quar- 
ti di gioco e 30 secondi di tempo per scegliere la propria 
strategìa offensiva, scaduti i quali viene penalizzato di 5 
yord. 



Conclusioni 

IL gioco è veramente molto realìstico, tanto do risultare 
anche un po' complicato. Tuttavia, appena si fo pratico è 
veramente emozionante riuscire od elaborare e a realiz- 
zare gli stessi schemi che sì vedono in televisione nelle 
partite dello NFL Per i principianti è consigliabile osservare 
aHentamente il demo e provare o realizzare tutti gli schemi 
primo di mettersi o competere veramente. E' inoltre utile 
impratichirsi nel lancio del GB che non è molto semplice. 
Superate le difficoltò i ni z idi, questo sarà senza dubbio un 
gioco che forò fare le ore piccole a non pachi oppossiono- 
ti di football americano. 


Pit Stop II 

Prodotto da; Epyx 
Supporto; dicco e cassetto 


Ne) ricco panorama dei giochi di simulazione sportiva rea- 
lizzali per il C64, Pit Stop (1 è do considerarsi sic uro me me 
tra i meglio riusciti in assoluto. 

Realizzalo con una buona grafico e uno fedele riproduzio- 
ne di una pista automobilistico, questo gioco riesce sicura- 
mente nel difficile compito di interessare ed appassionare 
anche ì più pignoli ed esperti tifosi di Formulo 1 . 

Se fino ad oro potevate gareggiare con un vostro amico 
ìn un video-gran premio automobilistico solo comparando 
i tempi realizzati ìn due gare effettuate separatamente. 
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con Pii Stop II vi potrete fina Intente misurare sullo stesso 
circuito, e contemporaneamente, con chiunque vi sfidi. 

Due schermi 

Durante la gora lo schermo del computer è diviso in due 
porti, una superiore e una inferiore, ciascuno delle quali 
descrìve il punto di visto ottico dì due distinte macchine da 
corsa, ciascuno guidato do un diverso pilota. 

Ovvio mente, se le due macchine si trovassero abbastanza 
vicine durante lo gora, oltre a II' eventuale quanto pericolo- 
so contatto fisico, sarà possibile avere anche il divertente 
contatto visivo, nel senso che il piloto piò attardato dei 
due potrà vedere sulla suo parte di schermo il retro dello 
macchino avversaria* 

Uno volto coricato il gioco in memoria vi sarò chiesto il 
numera dei giocatori, la pista prescelto per lo gara, il 
numero dei giri do compiere primo del traguardo e iì livello 
dì difficoltò. 

Selezionando f opzione per un solo giocatore, sarà possi- 
bile concorrere contro la macchino guidata dal computer, 
invece che contro un vostro amica. 

Sei circuiti 

Pir Stop 11 ha in memoria 6 diversi circuiti mond a : oltre a 
poterli percorrere separatamele, scegliendo via via Quel- 
lo più adatto per lo gora, potrete credete P« deputare si 
campionato del mondo, cioè lo partecipazione a tetti e 6 
i Gran premi, con la memorizzazione dei punti ottenuti vio 
via do voi, dal vostro eventuale compagno di gioco e dai 
piloti che, in ogni gora, concorrono insieme a voi guidali 
dal computer e che, onche se abbastanza lenti, possono 
rubarvi punti preziosi. 

Inoltre, sempre primo di inizi ore una gara o un campionato, 
potrete scegliere se compiere 3, ó 0 9 giri di pista e se 
usare fa guida piò facile, quella media oppure quella più 
impegnativa. 


La gara 

In gara avrete la possibilità di pilotare la vostra aula attra- 
verso il joystick: muovendolo o sinistra a a destra lo vostro 
auto curverà di conseguenza, mentre spingendo in avanti 
la leva, anche durante uno curva, la velocità aumenterà 
fino o raggiungere il massimo possibile. 

Accelerando, si deve tener presente che se si tiene premu- 
to il pulso ni e del joystick, lo macchino ottiene una mi altere 
ripresa e una maggiore velocità, anche se aumento iT con- 
sumo di carburante. 

Tirando indietro lo levo, invece, si ottiene una decelerazio- 
ne dello velocità fino ol completo arresto della vettura. 

In gora, fa grafico del gioco è tridimensionale, simile a 
quello di FOLE POSITION* 

Sullo proprio porte dì schermo ogni concorrente può osser- 
vare (a rappresentazione grafica schematizzata del circuì* 
to, potendo tenere così sotf occhio lo posizione esatta 
della vettura a II' inter no dello stesso. 

La macchino è disegnata in primo piano, mentre il suo 
movimento sullo pista viene simulato con uno bello dinami- 
ca. 


Una volta in pista, do tener ben presente sorto sio il consu- 
mo di carburante che lo stato delle gomme. 

Alla partenza, infoili, lo vettura comincia con il serbo loia 
pieno, mo dopo solo 2 o 3 giri lo situazione del serbatoio 
divento critico* 

Le gomme dello m occhino, se urtate contro il bordo della 
pista o contro un'dlro vettura, si consumano sempre mag- 
giormente, e il loro stato è indicato dol colore che assumo* 
no: completamente nere sono in perfetto stota, rosse sono 
in crisi e uno volto bianche rischiano l'esplosione. 

I box 

Malgrado tutte le attenzioni, mantenere le gomme integre 
è molto difficile, per il fotta che lo mocchino. soprattutto 
nei livelli di difficoltò maggiori, tende o sbandare visibil- 
mente in curva, richiedendo gronde esperienze e bravura 
do porle del piloto per non ondo re sui cordoli* 

Con i livelli di difficoltà piò elevati, inoltre, il consumo delle 
omme è più veloce. 

e ci sì trovo in difficoltò con il carburante o con i pneumati- 
ci, è possibile la sosta ai box, durante la quale il propria 
team, manovra to sempre dol joystick, si occupo dello sosti- 
tuzione delle gomme e del pieno di benzina. 

Una gora con più dì 3 giri richiede parecchie soste per il ri* 
fornimento. 

Prima ce; Traguardo ogni gara riserbo diversi pericoli: un 
errore d« perizia può portare all’esplosione di una gomma 
o olio fine della benzina contenuto nel serbatoio, con lo 
conseguente eliminazione dalla gara e con ['evidente dan- 
no in fatta di punti, soprattutto se durante un campionato* 
Inoltre uno sosto prolungata ai box, a una diminuzione 
della velocità per il pericolo dr rimanere a secco o senza 
uno ruoto, può farvi perdere preziosi secondi, sufficienti o 
volte o decidere l’ e sito di un gron premio, che vi auguro 
essere, per un maggior divertimento, sempre incerta fino 
olio fine, mo sempre il più positivo possibile. 
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Shadowfire 


Caso produttrice: Beyartd 
Distribuito da: Lago 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L, 30.000 


Effettuate le selezioni iniziali parete passare al menu dei 
personaggio, dove potrete scegliere l'agente che intende- 
te utilizzare al momento. 

Scelto il personaggio vi verranno visualizzati sotto forma 
di istogrammi lo suo forza fisica, I" agilità, lo resistenza 
psicologico e il peso degli oggetti che il personaggio tra- 
sporta, pesa che non deve essere superiore olla suo forzo 
fisico. 


Le tribù dì pirati che infestavano i mandi alla periferia delle 
golassie sono State sconfitte irrimediabilmente, ed ora non 
c‘è più nessun ostacolo per il diffondersi della civiltà anche 
nei pianeti più sperduti. Tutto sembro quindi ondo re bene, 
ma non è cosi 

Un malvagio Generale chiamato Zoff ho disertato, con un 
manipolo di fedeli, dall'esercito dell'Unione ed è riuscito 
a far perdere le sue tracce, rifugiandosi n qualche angolo 
dell' universo con un’astronove per perfezionare suoi pia- 
ni di conquisto dell'intero galassia. 

Il suo perfido piano è proseguito senza ntoppi: Zoff è 
riuscito o catturare l'ambasciatore Kryxix, che nasconde, 
in una microcapsula collocato nella sua colonna vertebra- 
le, i piani di costruzione di una potentissima astronave da 
guerra, in grada di spostarsi aa un pianeta a a tro allo 
velocità delia luce. Il pericolo è gronde, poiché Zoff, en- 
trando in possesso ai ioli piani, potrebbe costa; re uno 
flotto do guefra di potenza inaudita e reo zzare cosi il 
suo tremendo progetto, 

L'Unione Planetaria, che ormai da secoli ha affermato il 
suo potere su tutto la via Latteo, vuole annullare questo 
tentativo per ristabilire pace e tranquillità. 

Alcune spìe hanno individuato il quartier genere d Zoff 
e il gronde Consiglio dell' Unione Pio ne torio ho affidato 
olio squadra Enigma, un gruppo di cinque ogent segreti 
pronti o lutto, il compito di liberare l'ambasciatore Kryxix, 
col turo re Zoff e distruggere l' a strano ve dei ri b e con una 
bombo od altissimo potenziale. 

À voi dunque il compito di guidare la squadra En.gma 
attraverso questo missione quasi suicida. 


Il gioco 

Terminoto il caricamento del programma, e dopo aver 
scelta con i tosti funzione il tipo di comando do utilizzare 
tro tastiera, joystick digitale, joystick analogico e penna 
ottico, avete accesso al menu di partenza, con il quote è 
possibile iniziare una nuova partita, continuarne uno già 
cominciata, coricare o salvare uno situazione di gioco. 

La grosso novità presente in questo programma, che lo 
differenzio do tutte le altre produzioni, è che lo selezione 
non avviene attraverso lo pressione di un tasto o cose 
simili, ma attraverso il posizionamento di un cursore che 
potete muovere con il joystick o con i tosti. 

Questo sistema di selezione non s> ferma soltanto □ questa 
menu, ma è parte fondamentale dello stesso gioco, che è 
stato concepito come un ad venture senza testo, in cui le 
azioni avvengono mediante l‘ appari una scelta o mezzo 
di icone, cioè simboli grafici che possono rappresentare 
od esempio il combattimento, il movimento, ecc. 

Non dovrete fare altro quindi che muovere il cursore sulla 
icono che volete ottivore e premere FIRE per confermare 
lo scelto. 


I terminali 

Sullo destra vi sono tre icone a formo di piccoli terminali, 
di colore rispettivamente giallo, verde, rosso 
Scegliendo l'icona gialla accederete al menu degli oggetti: 
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fri basso o sinistro potrete vedere gii oggetti che si trovano 
sul posto, mentre a! centro sona presenti gli oggetti che il 
vostro personaggio Sta trasportando. 

Sulla destra sona visualizzate quattro icone, che servono 
per " attivare" ur> oggetto (alcuni oggetti hanno bisogno di 
questo comando per diventare operativi) per prendere o 
lasciare un oggetto, mentre l'ultima serve per tenere un'or- 
ma pronta per l'usa. 

Mediante Ticono verde si accede oi menu del movimenta, 
nel quale potrele scegliere in quale direzione muovere il 
vostro personaggio; il tempo che cioscun personaggio im- 
piega per com pletore lo mossa è proporzionale allo suo 
agilità. 

Il tempo è un fattore molto imponente, poiché avete soltan- 
to un'ora e 40 minuti di tempo reale per liberare I 'ambo- 
sciatore Kryxix ed evitare il fallimento della vostro missio- 
ne, fallimento che darebbe così la possibilità al generale 
Zoff di conquistare lo gatossio. 

Infine il termi notino rosso serve per oc cede re al menu di 
combattimento, che contiene sullo destra tre icone; uno 
freccia rivolta a destra, una doppia freccio e una freccio 
rivolta O sinistra. 

Durante un combattimento, scegliendo lo prima icona si 
attacco il nemico, scegliendo la seconda combattete dove 
vi trovate, mentre con la terzo vi ritirate. E' indispensabile 
indicare le direzioni dì attacco e di fugo, scegliendole col 
cursore al centro dello schermo. 

Per poter sfruttare oi meglio le capacità aeito squadra 
Enigma è consigliacele leggeri: iq i^nga descrizione ae< 
personaggi presenti nel manuale delie istruzioni, curato 

molto bene nei minimi particolari e tradotto anche in italia- 
no dalla lago, la caso importatrice del gioco. 



Conclusioni 

Shodowfìre appartiene o quello categoria di giachi che 
costituiscono dei veri e propri gioielli ai progrommo zio ne. 
L'aver reso un genere di giochi come gli adventure (che 
erano giocabili salo do chi avevo una buona padrononza 
della lìngua inglese e, perché no. anche una buono immagi- 
nazione) alto portato di tutti, con il modernissimo sistema di 
icone, non può che far onore allo Bey and, glorioso casa 
inglese di software. E un ocquisto da fare! Oltretutto il gioco 
viene venduto nella strano confezione contenente sullo cas- 
setto da un loto la versione per lo Spectrum e dall' oltre per 
iJ CÓ4, due computer irò i più diffusi in Europo. 


Brian Jacks 

Super Star Challenge 

Prodotto da: Martedì 
Supporto: colletta 
Prezzo: L 25.000 



Obiettivo di questo nuovo gioco sportiva è sfidare e prova- 
re a battere Brian Jacks, un Famosa lottatore di judo, molto 
conosciuto in Inghilterra grazie ad alcune trasmissioni tele- 
visive. 

BRIAN JACKS SUPER STAR CHALLENGE mette alla provo 
la vostra abilità con quello de! famoso osso in 8 varie disci- 
pline. 

Volendo, potete giocare anche con un altro concorren- 
te. 
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Alcune discipline, come lo canoa, il ciclismo, » 1 00 metri e 
il nuoto richiedono lo solilo velocitò nello smonettore sullo 
levo del joystick. 

Nel noto il realismo è tole che non doveie dimenticarvi di 
respirare, per evitare di perdere secondi preziosi ♦ 

Uno gora abbastanza particolare è il football una specie 
di rigore con partenza lanciato, dove primo di co lei ore in 
porta dovete dare dimostrazione di abilità, dribblando 
degli ostacoli. 

Le ultime tre discipline sono il tiro con Torco, le flessioni ol 
suolo e le flessioni olle parallele. 

Il punteggio di ogni disciplino viene assegnato in propor- 
zione o quello ipotetico ottenuto dal campione Brian Jocks. 
Il gioco non brilla per originalità, anche se i patiti dello 
sport apprezzeranno sicuramente queste otto nuove pro- 
ve. 

Logica conclusione dello competizione è lo premiazione 
finale, sempre gratificante, con tanto di podio per i due 
concorrenti e naturalmente per Brian Jacks. 


Spooks 

Prodotto da: Mastertronica 
Distribuito da: Mastertronics 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L 8.400 


I videogiochi si evolvono e iniziano o nascere i tipi àridi. 
£' il coso di Spooks, uno miscela tra arcade, pìatforme 
acme, ad venture e gioco a labirinto. 

Palcoscenico del gioco è il costello di una prozia, che ho 
il pallino per il sopra n naturale. Vostro compito è quello di 
recuperare le 8 scatole musicali sparse nell'ateo dei ca- 
stello e quindi suonore lo morcia funebre ed esorcizzare 
il luogo. 

Ogni tocco di uno dei fantasmi del costello vi sarà mortole. 

II gioco inizia nel punta più bosso a sinistra nei labi rimo. 
Afionco dello schermo dove avviene lo "serali" decozione 
c'è la piantina della coso oppure, se richiamato con il 
pulsante di fuoco, il menu principale. 

In questo caso potete scegliere tro ì 0 opzioni particolari, 
carne raccogliere T oggetto trovato, abbandonarlo, termi- 
nare il gioco, suonore Te scatole musica li trovate, indossa- 
re, mangiare, lanciare o accendere qualcuno degli oggetti 
raccolti ed infine lasciare un segnale di riferimento. 

Potete trasportare un massimo ai tre aggetti. Ognuno ha 
uno funzione specifico, compresa quello di poter essere 
usati come peso morto do lanciare contro i fantasmi. 

Vi m o mie ne in vita uno quantità di energia che varia do 
1 DO in giù. Il suo valore appare insieme olnumero di scoto- 
le musicali travate quando richiamate il menu principale. 
"Lo guida per il profono ol mondo degli spiriti" è un libro 
fondomentale, che vi è di valido aiuto per risolvere il vostro 
difficile compito. 

Tro le pagine si legge tra T altro: "Non dimenticatevi che 
i fantasmi compoiono olla mezzanotte". 


Questo è un valido consiglio per utilizzare gli orologi sparsi 
nelle varie stanze che devono essere regolati a dopo lo 
mezzanotte, rendendo così più difficile lo comparso dei 
fantasmi. 

Altri oggetti possono essere utilizzati per superare le ac- 
que del lago o per aprire porte insuperabili. Il cibo può 
essere molto utile per aumentare T energia, anche se pote- 
te trovare quello avvelenato. 

Quando trovate un musical box doveie dirìgervi verso 
t p uscito. Automaticamente lo scatola verrà depositata e se 
scegliete l'opzione "PLAY TUNE" nel menu, sentirete il bra- 
no della marcia funebre contenuta nello scotolo. 

Man mono che avanzate scoprite la pianta del castello. 
Se raccogliete una mappa, apparità lo pianto per esteso 
e vi sarà molto utile per individuare l'uscita. 

Anche il vestiario ha una scopo precisa e cioè di proteg- 
gervi do certi sbalzi di tempero turo. 

Conclusioni 

SPOOKS è un giaco molto avvincente, che richiede, oltre 
olTmtuito tipico degli adventgre game, anche una certo 
oc listò* come neg ! i arcade. 

Un gioco completo, che vi bloccherà parecchio nel tentati- 
vo a sentire quella benedetta marcio funebre. 
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40 CL(1 J =3:CL(2) =4;CL(3)=11:CL(4)=9 

;rem 82 

50 P(ì) =1360:P(2>=Ì358:P(3)=1440:P(4)«143 
8:CO=54272 :rem 150 

60 FORX * 1 TO 4 ; P ( X ) * 1 024 + 1 NT { RND ( 1 ) *15) *2+1 
NTIRNDO } *10) *8G:NEXT Stein 61 

70 GOTO 560 ; rem 59 

80 PRINT" {CLR}" ; S FORX»! TO 1 0 ; FORY»1 TOl 5 : PR 
INT"G ” ; : NEXT: PRINT: PRINT: NEXT 

: rem 122 


90 GOSU B6 3 0 ; PR I NTT AB (22) ; " { G IU ' ) llGlU'} 



{ 2 S IN }J+K {GIU 1 } { 2 S IN }M W 

srem 

1 

100 

QF-1 :FORPL-Tr04:P»P(PL) :CL-CL(PL) 

:Q«Q 


;FL=0 

: rem 

79 

no 

Pi =P:GOSUB380: P2*SIiLF=0 

:rem 

195 

120 

GOSUB470 s GOSUB630 SPRINT" { 2 

GIU r }T0CC 


A AL N. "PL; : POKE646 ,CL: PRINT" 



{ 2 SPAZI }Q{WHT}" 

srem 

29 

130 

PRINT" { 21 SPAZI}" 

s rem 

101 

140 

GOSU8380 

; rem 

176 

150 

IN=IN (SI , PL) SIFIN-0THENGOSUB290 




: rem 

205 

160 

GO TOSCO 

: rem 

101 

1 70 

IFABS (IN) =lTHENPOKEP+IN,67;i 

GOTO! 90 



; rem 

105 

180 

POKEP+IN , 66 

s rem 

114 

190 

POKEP+CO,! : POKEP+CO+IN* 2 ,CL 

; POKEP+IN+ 


CO,CL 

s rem 

117 

200 

P (PL) =P+IN*2 s GOSUB41 0 

s rem 

201 


210 IP (SI =15) AND (PEEK (X+D) = 32 ) THENPOKEX+D 
, 1 60 : POKBX+D+CO ,CL: B (PL) =B (FL) +1 

:rem 94 

220 IF(S2=15) AND ( PEEK ( X-D ) =32) THENPOKEX- D 


,160: POKEX-D+CO ,CL: B (PL) “B ( PL) +1 




: rem 

102 

230 

P-P(PL) :GOSUB520 

; rem 

176 

240 

GOSU B 3 8 0 : 1 FP 1 = PAND P 2«S I THENLF ■ 1 :Q- 

9 



; rem 

230 

250 

I FQ= > 9THEN27 0 

; rem 

243 

260 

Q=Q+Ì : GOTO! 40 

s rem 

219 

270 

IFLF-OTHENQP-O 

; rem 

90 

280 

NEXTPL: GOTO 640 

; rem 

130 

290 

GOSUB630: PRINT" { 3 

GIU* JDIREZIONE7 

" :P 


OKEP+CO ,CL: POKEl 98 

, 0 : rem 

114 


300 I FTY ( PL ) ■ 2THENGOSU B 3 4 0 : Q« 1 0 : GOT03 3 0 

; rem 163 

310 GETA8 ; IFA$< >" I " ANDA$< >"M" ANDA$< >" J" AN 
DA$0"K"THEN31 0 irem 149 

320 Q=1 0 :D a (A$ = " J") *-3+ (A$“"K" ) *-l+ (A$="K 
")*_2 :rem 183 

330 IN (SI ,PL) =DR (D) ; IN»IN(SI,PL) : RETURN 

:rem 190 

340 IF5I=1 5THBND*INT(RND(1 ) *4) : RETURN 

;rem 47 

350 1FFL">4THEND=INT(RND(1 ) *4) : RETURN 

:rem 50 


360 D*INT(RND(1 ) *4) : IP (SI AND2 f D) = 2 TDTHEN3 



60 

: rem 

80 

370 

FL=FL+1 : RETURN 

: rem 

113 

380 

S I =0 : FORX = 0TG 3 : 1 = PEEK ( DR (X) +P ) 

srem 

80 

390 

I F I< > 3 2THENS I =S I + 2 f X 

:rem 

10 

400 

NEXT: RETURN 

srem 

237 

410 

Si =0: S2=0:X= (P (PL) +P)/2: 

IFABS (X-P) 

■ 1 T 


HEND=40 : GOTO430 

: rem 

60 


420 D = 1 : rem 72 

430 FORY=OTQ3:Z=PEEK(X+DR(Y)+D) :IF (2 = 66)0 
R ( Z = 6 7 ) THENS 1 * S 1 + 2 1 Y 5 rem 46 

440 NEXT s rem .215 

450 FORY =0TO3 : 2-PEEK (X+DR ( Y> -D) ; IFZ=(66)0 
R ( z = 6 7 ) THENS 2«s 2 + 2 1 Y :rem 52 

460 NEXT: RETURN : rem 243 

470 GOSUB630 j PRINT" { 19 SPAZI }" :rem 191 

4 80 PRINT” { 18 SPAZI J" s rem 109 

490 PRINT” { 18 SPAZI }":GOTO520 :rem 120 

500 I FPEEK ( P+ 1 N* 2 ) = 8 1 THEN 170 :rem 117 

510 GOSUB630 : PRI NT: GOSUB4 80 : GQ3UB63G : PRI N 
T" {GIU* } ERRORE MOSSA" ; GOSU B29Qs GOTO! 4 
0 srem 234 

520 PRINT" {HOME}" : FORX = ITO 4 :rem 57 

530 PRINT TAB (29) ; " G IOC « " X ; : POKE64 6 , CL ( X } 

: PRINT"Q{WHT}" : rem 1 04 

540 PRINTTAB ( 30 } f B (X) S NEXT Srem 80 

550 RETURN ;rem 122 

560 PRINT" {CLR}{ 6 GIU 1 } ( RVS H < ! > ] " SPC { 1 6 
) "RETTANGOLI" srem 211 

570 PRINT" { 7 GIU’H 10 SPAZI } {CYN} 1 . CON 

TROLLO G IOC ATORE : rem 2 5 

580 PRINT" {WHTHGIU'H 10 SPAZI }{GRN}2, C 
ONTROLLO COMPOTER : rem 11 

590 F0RX-1TO4 ; rem 34 

600 PRINT" {YELHhOME} { 10 GIU 1 } 

{ 6 SPAZI } SERPENTE "X" (SCEGLI 1 O 2) 

{ WHT } " srem 131 

610 GETA$SIFVAL(A8) >20RVAL(A$) «0THEN61O 

srem 27 

620 TY (X) =VAL (A$) SNEXT: GOTO 80 srem 24 

630 PRINT" {HOME}” :FORQQ=lTOl 8: PRINT: NEXT: 

RETURN : rem 20 

640 IFQF-0THEN100 ;rem 237 

650 PRINT" {CLR}{ 6 GIU 1 }" SPC ( 1 4 ) " { RVS } 

( < 1 > ] G AME OVERi { 3 GIU 1 }" : rem 130 

660 FORX=l TG4 ; POSE 646 ,CL (X) : PRINTTAB (7 ) * 
{GIU f }GIOCAT. "X; " * * . ."B(X) M RETTANGOL 
i" srem 164 

670 NEXT srem 220 

680 PRINT" { 3 GIU* }"SPC(1 0) * {WHT} ANCORA? 

(S/N) "SPORE! 98,0 srem 254 

690 GETA$: IPA$=” $" THENRUN srem 10 

700 I F A$ ■ " N” THEN PR I NT" {C LR } * i END S r em 254 

710 GOTO690 srem 112 
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dì C UmtcMÌi 
trad. ed adatt. 

dì 1» Prlotto 


Uh delle cerctterletiche piè po- 
tenti del C64 mbo 1 infici In li- 
ti rivolutane ft colori. Tuttavia, 
coac of>i ilftcna potante a 
varcatila, pad rlaaltara difffeila 
da naara a pfofriaain. Ecco lì- 
nafananta «n praftam da la 
diva n tara uo ackario la «aatlo- 
na dalla pìflca In alta rieohuio- 
■a a salti color ani voatro C(l, 
rondandolo parxlalsante eoa* 
pati bi la con 1 progranl ac ritti 
por I competer Alari. 


P AINTBOX implementa sul C64 i 
potenti comandi grafici del compu- 
ter Alari, permettendo di disporre della 
eccezionale grafica del C64 [superiore 
a quella Atarì] con un set dì comandi 
Alari (molto più potente delle PEEK e 
POKE richieste da C64J, che consente 
di ottenere del risultati eccezionali. 

Con PAINTBOX in memoria possono 
essere digitati anche programmi scritti 
per computer Alari, che usino dei modi 
grafici 7 e 8, semplicemente facendo 
precedere ogni comando grafico Alari 
da un punto esclamativo. 

PAINTBOX è diviso in due programmi: 
il primo contiene il linguaggio macchina 
di PAINTBOX e lo Inserisce In memo- 
ria, provvedendo quindi a caricare ed 
eseguire automaticamente II program- 
ma seguente, consistente in una dimo- 
strazione delle possibilità offerte da 
PAINTBOX. Se desiderate utilizzare 
PAINTBOX nei vostri stessi program- 
mi, potrete cancellare dal primo pro- 
gramma le Istruzioni non necessarie. In 
particolare quelle che provvedono al 
caricamento del secondo programma 
(linee 160-350); In questo caso dovrete 
dare il RUN al programma e digitare, 
alla ricomparsa del cursore, 5YS49152 
seguito da NEW. Cosi facendo II vostro 
C64 sarà pronto ad eseguire program- 
mi BASIC contenenti ì comandi di 
PAINTBOX. 

I comandi grafid Alari sono semplici da 
usare: ogni comando, come detto, deve 
(solo nei C64, sì noti bene!) essere pre- 
ceduto da un punto esclamativo (e da 
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due punti se 11 comando segue un’istru- 
zione IF„. THEN), per fare In modo che 
l'interprete BASIC del C64 li riconosca 
come comandi speciali. La sintassi dei 
comando, al pari di tutti i comandi del 
C64, pud essere scritta per intero oppu- 
re in forma abbreviata con un punto, 
proprio come sugli Alari. Queste abbre- 
viazioni non vengono riportate comun- 
que in forma estesa, se si lista ti pro- 
gramma I, I vari parametri dell'istruzio- 
ne seguono l'Istruzione stessa; un esem- 
pio pud essere: 

! PLOT 100,100 

per p lotta re un pixel alle coordinate 


100,100, 

Come nel normali comandi BASIC, gli 
spazi vengono Ignorati, Una nota impor- 
tante riguarda l'istruzione 1F...THEN: 
essa non riconoscerà come validi I co- 
mandi se non sono preceduti, oltre che 
dal punto esclamativo, anche dai due 
punti. Sì immagini, ad esempio, di voler 
plottare un pixel In una posizione dove 
non ci sia già un pixel acceso. La forma 
deiristruzlone sarà: 

! LOCATE10.15,A:IFA-OTHEN: !CO 
LOR 1 :!PLOT10, 1 5 

Ecco ora un elenco dei comandi disponi- 
bili con PAINTBOX, con le relative 


ìstr unioni per ] 'utilizzo. Le rispettive for- 
me abbreviate sotto riportate tra paren- 
tesi tonde, 

1 coHtbd) di PAI NT BOX 

(GRAPHICS m (TG.) Questo coman- 
do è Identico al comando A tari GRA- 
PHICS. e richiede un solo parametro - 
n - che contraddistingue II modo grafi- 
co, Dal momento che PAINTBOX per- 
mette soltanto L'uso del modi 7 e 8. n 
dovrà avere uno di questi due valori. 
Tutti I valori eventualmente assunti da 
n, e compresi tra 1 e 6. verranno tratta- 
ti come se fossero 0, Come nell'Alari* 
n pud essere sommato a 16, 32 o 48. 
n+16 non crea finestre di testo (pagina 
grafica totale}, n+32 non pulisce la pa- 
gina grafica quando la si attiva, n+48 è 
una combinazione dei due precedenti. 
Se non si usano questi numeri “extra", 
cioè se si usa per esemplo !GRA- 
PHICS8. la pagina grafica verrà pulita 
e una finestra per II testo, composta da 
quattro linee, verrà definita nella parte 
bassa dello schermo. A prescindere dai 
numeri addizionali, !e schermate ver- 
ranno comunque riportate ai colori 
standard A tari. 

E Importante non cercare di utilizzare 
il nastro o il disco, se la finestra per il 
testo è abilitata: per esemplo, se date 
un LO AD e poi premete RUN/5TOP. 
le routine di raster interrupt verranno 
parzialmente disabilitate e dovrete rien- 
trare In modo grafico (usando n*32 
Qualsiasi tentativo di accesso al disco 
darà un “7DEVIC* NOT PRESENT 
ERROR". 

Gli A tari non permettono II piottaggio 
di pixel nell’area “sotto" la finestra per 
il testo, mentre PAINTBOX ammette 
anche questa possibilità. In questo caso, 
naturalmente, la parte di grafico “sot- 
to" la finestra per il testo rimarrà invisi- 
bile fino a che si dà un comando !GRA- 
PHICS n+48. con n che vale 7 o 8. 
Inoltre, se si lavora in modo immediato 
con la pagina grafica, PAINTBOX non 
abbisogna della finestra di testo, mentre 
F Alari ha questa necessità. 

(PLOT *,y (!P*) Flotta un pixel alle 
coordinate x,y, L'origine delle coordina- 
te si trova nell'angolo superiore sinistro 
dello schermo. In modo grafico 8 S limiti 
per le coordinale sono 0 < *x < -319 e 
0 < -y < *199, In modo grafico 7 questi 
limiti si riducono a 0<*x<*159 e 
0 . min < «y < ■ 99 . Questo coma ndo 
non è abilitato per funzionare, se il mo- 
do grafico è posto a zero. Il piottaggio 
avviene nel colore contenuto nel corren- 
te registro di colore (vedi 5ETCOLOR 
e COLOR), PLOT definisce inoltre Li 
punto di partenza per il comando DRA- 
WTO, plorando contemporaneamen- 
te. 

tPOSmON z,v (tPO.) Questo co- 
mando definisce 11 punto di partenza 
per li comando DRAWTO* senza altera- 
re In alcun modo dò che è visualizzato 


sul video, 

I valori di x ed y sono gli stessi del 
comando PLOT, 

(DRAWTO s»y (TD.) Traccia una li- 
nea a partire dal punto ài arrivo del 
precedente comando DRAWTO* 
PLOT o POSlTlON, fino al punto defi- 
nito dalle coordinate x ed y [ valori di 
queste ultime sono gli stessi del coman- 
do PLOT. 

(SETCOLOR r,cl*c2 (19.) Modifica 
il contenuto del registro colore r con il 
colore cl e con la luminanza c2, cl e 
c2 possono variare da 0 a 15. I registri 
colore definiscono t colori di bordo, 
schermo, testo e pixel, come definito 
dalla seguente tabella: 


guito un comando 'SETCOLOR o 
'GRAPHICS (infatti 'GRAPHICS chia- 
ma automaticamente fSETCOLOR per 
regolare i propri colori di default). 

I numeri da 0 a 15 che possono essere 
usati in SETCOLOR corrispondono 
esattamente ai vari colori e relative lu- 
minanze disponibili sugli Atari. 

(COLOR r (fC) Specifica quale regi- 
stro colore (visti prima per SETCO- 
LOR) deve essere usato per il plottag- 
glo di punti o linee. In entrambi i modi 
grafici un valore zero provoca la cancel- 
lazione dei pixel. In GRAPHICS8 un nu- 
mero disparì per r regola sempre il com- 
puter sul piottaggio del pixeL In GRA 
PHICS7 vengono usati I registri 1^3, 
dove II registro 1 regola il colore delle 


valore dì r 

GRAPHICS 0 

GRAPHICS 7 

GRAPHICS 8 

0 

- 

coppie pixel 01 

_ 

1 

caratteri 

coppie pixel 10 

caratteri/ pixel 

2 

fondo 

coppie pixel 1 1 

fondo 

4 

bordo 

fondo 

bordo 


Si noti che .e coppie d: pixel ;00* 01,20 
eli) sono usate per definire ì singoli 

pixel in GRAPHICS 7. esattamente come 
In modo multicolor nel C64. 

Uno spiacevole problema, dipendente 
dalla diversa configurazione del C64 e 
dell 1 Atari, è che in modo grafico 7 il 
colore del caratteri nella finestra testo 
del C64 è definito dal registro 3ETCO 
LOR numero 2* e non dal numero l. In 
questo modo la finestra testo non può 
avere un proprio colore indipendente* 
ma assume il colore del resto dello 
schermo. 

Inoltre* un altro problema con il registro 
2 nel modo grafico 7 è che quel registro 
viene posto sul colore del fondo (nel 
modelli più vecchi di C64 è il bianco) 
ogni volta che lo schermo viene pulito. 
In questo modo la stampa del classico 
cuoricino inverso mentre ci si trova in 
modo grafico 7 deve essere evitata: tut- 
te le coppie di pixel 11 diventerebbero 
del colore del fondo* cioè invisibili. Oltre 
a ciò* ogni serali del testo in modo grafi- 
co 7 provocherà uno serali di dati scor- 
retti nelle coppie di pixel 11. Nessun 
roblema invece nel modo grafico 8, 
interessante sapere che I esecuzione 
di una ÌSETCOLOR 2* cl, c2 in GRA- 
PHICS 7, o di una 'SETCOLOR 1, cl* 
c2 In GRAPHICS 8* fa in modo che 11 
registro colore caratteri nella locazione 
646 venga regolato sui colori cl,c2. 
Quindi 1 precedenti codici colore non 
vengono considerati quando viene ese- 


coppie di pixel 01. Il 2 delle 10 e 11 3 
delie 1 1 (si noti che esso è il numero dJ 
SETCOLOR più 1). 

(LOCATE *,y f v (IL.) Questo coman- 
do restituisce (nella variabile v a virgola 
mobile} 11 pixel corrente alle coordinate 
x.y e definisce il punto di partenza per 
una DRAWTO al pixel letto dalla LO* 
CATE. Quindi, in GRAPHICS 8 viene 
restituito nella variabile v o uno 0 (nes- 
sun pixel) oppure un 1 (pixel acceso). 
In modo grafico 7 uno zero indica nes- 
sun pixel, mentre valori da 1 a 3 corri- 
spondono rispettivamente alle coppie di 
pixel 01,10 e 11* 

fFILL x,y (!F.) Questo comando è an- 
cora più potente di quello disponibile 
sugli Alari. Colora qualsiasi area, indi- 
pendentemente dalla sua forma. Si fer- 
merà incontrando qualsiasi pixel acce- 
so, oppure I confini dello schermo. I pa- 
rametri x ed y determinano il punto di 
inizio del FILL e definiscono Inoltre \ì 
punto di partenza del successivo co- 
mando DRAWTO. 

(TEXT *,v , “•trino*" <rr.) Permette 
dì inserire del testo a partire da qualsia- 
si riga e colonna in modo grafico $ Fun- 
ziona anche in modo grafico 7* ma ov- 
viamente - trattandosi di multicolor - 
il testo risulta pochissimo leggìbile. 

N parametro “stringa" può essere com- 
posto sla da una stringa tra virgolette 


supehcm* io ss SS 




che da una variabile di stringa o una 
combinazione delle due. Può inoltre e$- 
sere passato un parametro aggiuntivo 
prima di “stringa": uno 0 o un 1 In 
questa posizione determina se II compu- 
ter deve usare il set minuscolo/ 
maiuscolo oppure II set maiuscolo/ 
grafico. Il programma viene inlzlalizzato 
per usare il set minuscolo/maiuscoìo. 
Nessun carattere di controllo verrà 
stampato, mentre 1 RVS ON e RV$ 
OFF avranno il toro effetto abituale. SI 
ricordi che I parametri x e y devono 
essere specificati per ogni comando 
TEXT. 



IQUIT (!Q.) Disabilita PAINTBOX Si 
può rientrare in PAINTBOX digitando 
SYS49152. 


Mot« tecniche 

Le locazioni 3 e 4 contengono due 
variabili usate daH'Interrupt che crea la 
finestra per il testo, per stabilire II set 
maiuscolo /grafico per la finestra e alta 
rlsoluzìone/multlcolor per li resto dello 
schermo. Se si desidera usare la locazio- 
ne 3 per controllare fi set di caratteri 
nella finestra, occorre eseguire PO- 
KE3,21 per avere il set maiuscolo/ 
grafico e POKE3.23 per il set minusco- 
lo /maiuscolo (si noti che II set minusco- 
lo è richiesto per inserire I comandi in 
modo m I n u sco I o/ maiuscolo) . 

Il registro 4 è usato dal programma per 
determinare l pixel da plottare, Il valore 
restituito da LOCATE e cos; via Può 
essere inoltre usato per passare dall al- 
ta risoluzione standard PGKE4.8 al- 
l’alta risoluzione in multleolor {PO- 
KÉ4.24J. Altri valori possono generare 
effetti interessanti. 

Ecco ora la configurazione di memoria 
assunta al C64 quando si utilizza 
PAINTBOX: 


Locazioni 


Conti 


ito 


$0400"$07E7 
$08(KM9FFF 
$A0OO-$BC7F 
$BC80-$ BFFF 
$COOO-$C7FF 
$C8O0-$CBFF 

$CC00-$CFFF 
SEGGO- $FFFF 


finestra per II testo 

spazio per i programmi BASIC 

ROM del BASIC con RAM sottostante 

tavole dati di PAINTBOX e stack routine di FILL 

codice macchina di PAINTBOX 

memoria colore di PAINTBOX usata In tutti i casi tranne 
che per i pixel - 1 1 in modo grafico 8 
libero per utilizzi in codice macchina (es, DOS Wedge) 
ROM Sistema Operativo, con pagina grafica nella RAM sot- 
tostante. 


] en magi il inani ento variabili: 


PERMANENTE: locazioni 3-6, 251-254 {Immagini di inrerrupt 3=53272, 
4-53270) 

TEMPORANEA: locazioni 27-42, 107-113, 158-159, 163-164, 167*170 
NON PAGINA ZERO: locazioni 670*699 


PAINTBOX 

100 POKE53280,0: PGKE53281 ,Q:POKE646,l 

:rem 76 

110 PRI NT rt ICLR JMEMORI Z ZAZ IONE LINGUAGGIO 
MACCHINA- . •" : r en 221 

1 20 FOfU-491 52T051 1 97: READD:CK*CK+D: POKEI 
,D ;rem 109 

130 PRINT" {HOME} [ 2 GIU 1 JCHECKSUM : n CK : NEX 
T treni 46 

140 I FCKO 251 72 5THENPRI NT" ERRORE NELLE IS 
TRUZrONI DATAI 11 : END : E«m 13 

150 PRINT" (GIU 1 }DATI OK. MEMORIZZAZIONE T 
ERMI NATA" : rem 74 

160 PRINT" CARICAMENTO DEL PROGRAMMA DIMOS 
TRATIVD." srera 220 

170 PRINT" SE SI DESIDERA USARE PAINTBOX C 
ON 1" :rem 236 

100 PR I NT" PRO PR I PROGRAMMI BASIC, ELIMINA 
RE DA" srem 157 


190 PRINT"QUESTO PROGRAMMA LE LINEE DA 30 
0 A 400" trera 221 

200 PRINT" {GIU 1 }PREMERE UN TASTO” 

:rem 178 

210 GETA$;IFA$-"”THEN210 :rem 73 

300 SYS491 52: PRINT" {CLRjNEW" :rem 31 

350 POKEl 98,3:PQKE631 ,19: POKE632 , 1 3 ì POKE6 

33,131 irei 187 

400 END trem 107 

1000 DATA 169,54,133,1,169,224,141,160 

: rem 69 


1010 DATA 188,169,0,141 ,123,188,170,189 

:rem 141 

1020 DATA 128,188,24,105,64,157,129,138 

:rem 141 

1030 DATA 189,160,188,105,1,157,161,188 

:rem 137 


1040 DATA 232,224,24,144,234,169,1,160 

:rem 66 


54 SUPESCW* iO/SS 




1050 

DATA 

7,153,199,188,153,192,188,10 

1390 

DATA 

60,193,252,198,169,228,141 ,8 



: rem 

95 



i rem 

99 

1060 

DATA 

153,207, 188,1 36,153, 192,188 

1,10 

1400 

DATA 

3,169,167,141 ,9,3,169,139 




:rem 

185 



trem 

195 

1070 

DATA 

136,16,238,169,3,160,6,153 


1410 

DATA 

141,0,3,169,227,141,1,3 




: rem 

237 



: rem 

66 

1080 

DATA 

216,188,10,10,136,136,16,247 

1420 

DATA 

96,32,42,197,208,39,138,48 




: rem 

75 



trem 

254 

1090 

DATA 

169,254,160,7,153,224,108,56 

1430 

DATA 

36,41 ,1 5,168,192,7,176,32 




: rem 

94 



: rem 

191 

1100 

DATA 

42,136,16,248,169,252,160,7 


1440 

DATA 

120,32,0, 194,88,169,27,141 




trem 

28 



trem 

236 

ino 

DATA 

153,231 ,188,153,239,186,153 

,247 

1450 

DATA 

17,208,169,23,141 ,24,208,169 



: rem 

239 



: rem 

85 

1120 

DATA 

188,56,42,56,42,136,136,16 


1460 

DATA 

8,141 ,22,208,133,4,169,199 




s rem 

240 



t rem 

243 

1130 

DATA 

239,169,66,141 ,0,3,169,197 


1470 

DATA 

141,0,221,208,102,76,61,197 




s rem 

247 



trem 

23 

1140 

DATA 

141 ,1 ,3,169,134,141 ,8,3 


1480 

DATA 

192,9,176,249,120,169,59,141 




trem 

71 



: rem 

100 

1150 

DATA 

169,192,141 ,9,3,169,8,133 


1490 

DATA 

17,208,169,40,141 ,24,208,169 



; rem 

1 94 



: rem 

88 

1160 

DATA 

4,169,55,133,1,96,160,1 


1500 

DATA 

196,141 ,0,221 ,169,8,192,7 




: rem 

83 



: rem 

1 86 

1170 

DATA 

177,122,201,33,240,3,76,228 


1510 

DATA 

208,2,169,24,1 33,4,141 ,22 




: rem 

22 



trem 

1 72 

1180 

DATA 

167,165,212,208,249,32,115, 

0 

1520 

DATA 

208,169,23,133,3,138,41 ,16 




: rem 

76 



trem 

231 

1190 

DATA 

165, 122, 133, 158, 165, 123, 133 

,159 

1530 

DATA 

208,35,1 69,1 27,1 41 ,1 3,220,1 69 



i rem 

231 



: rem 

129 

1200 

DATA 

162,255,160,0,165,158,133,122 

1540 

DATA 

7 ,1 41 ,26,208,1 41 ,1 8,208,1 69 




i rem 

115 



: rem 

26 

1210 

DATA 

165,159,133,123,232,32,115, 

0 

1550 

DATA 

1 98,1 41 ,38, 3, 169, 197,141 ,39 




: rem 

61 



trem 

50 

1220 

DATA 

41 ,127,221 ,242,192,240,245, 

201 

1560 

DATA 

3,169,100,141 ,20,3,169,197 




treni 

159 



: rem 

234 

1230 

DATA 

46,240,26,9,128,221,242,192 


1570 

DATA 

1 41 ,21 ,3,208,3,32,0, 194 




: rem 

25 



: rem 

7 1 

1240 

DATA 

240,19,189,242,192,48,3,232 


1580 

DATA 

88,138,41 ,32,208,18,160,0 




t rem 

33 



: rem 

1 88 

1250 

DATA 

208,248,200,200,224,53,144, 

212 

1590 

DATA 

132,168,169,0,1 33,170, 162,224 



: rem 

160 



; rem 

I 30 

1260 

DATA 

162,11 ,76,66,197, 185,40,193 


1600 

DATA 

32,93,196,169,1 47,32,210,255 



treni 

43 



: rem 

88 

1270 

DATA 

141 ,233,192,185,41 ,193,141 , 

234 

1610 

DATA 

169,4,133,1 58,166,158,1 88,251 



treni 

177 



; rem 

ì 4 / 

1230 

DATA 

192,32,115,0,169,54,133,1 


1620 

DATA 

193,132,168,32,8,196,198,158 



trem 

1 78 



: rem 

1 ur 

1 290 

DATA 

32,46,194,169,55,133,1 ,76 


1630 

DATA 

16,242,96,8,14,6,9,0 trem 

1 94 



trem 

1 98 

1640 

DATA 

169,0,141,26,208,169,129,141 








; rem 

83 

1300 

DATA 

174,167,68,82,65,87,164,80 


1650 

DATA 

13,220,169,202,141 ,38,3,169 




: rem 

1 



t rem 

26 

1310 

DATA 

76,79,212,80,79,83,73,84 


1660 

DATA 

241 ,141 ,39,3,169,49,1 41 ,20 




trem 

1 58 



t rem 

236 

1320 

DATA 

73,79,206,76,79,67,65,84 


1670 

DATA 

3,169,234,141 ,21,3,96,32 




trem 

1 67 



: rem 

136 

1330 

DATA 

197,83,69,84,67,79,76,176 


1680 

DATA 

228,196,160,2,185,167,2,153 




trem 

228 



; rem 

41 

1340 

DATA 

67,79,76,176,71 ,82,65,80 


1690 

DATA 

251 ,0,136,16,247,96,32,31 




trem 

163 



t r em 

138 

1350 

DATA 

72,73,67,211,70,73,76,204 


1700 

DATA 

194,32,24,197,240,7,230,253 




trem 

191 



: rem 

23 

1360 

DATA 

81 ,85,73,212,84,69,88,212 


1710 

DATA 

32,61 ,194,198,253,32,66,194 




trem 

205 



t rem 

44 

1370 

DATA 

138,194,46,194,31 ,194,181 ,196 

1720 

DATA 

240,45,165,253,74,74,74,170 




: rem 

151 



trem 

38 

1380 

DATA 

199,195, 150, 196, B1 ,193,242, 

197 

1730 

DATA 

165,251,69,253,41 ,248,69,253 



; rem 

209 



: rem 

98 
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1740 

DATA 

24,125,128,188,133,195,189,160 

2080 

DATA 

2, 133,164,1 97, 110, 240, 4»144 




i rem 

195 



Iteri 

1 8 

1750 

DATA 

180,101 ,252,133,196,165,251 , 

41 

2090 

DATA 

33,176,6,165,163,197,109,144 



: rem 

183 



: rem 

93 

1760 

DATA 

7,32,24,197,240,5,41 ,254 


2100 

DATA 

25,165,163,229,109,133,163,165 



: rem 

138 



: rem 

178 

1770 

DATA 

13,170,2,170,160,0,96,169 


2110 

DATA 

164,229,1 1 0,1 33,1 64, 165,251 , 

24 



: rem 

1 85 



: r em 

168 

1 7BG 

DATA 

53,120,133,1 ,177,195,160,54 


2120 

DATA 

101,111,133,251,165,252,101, 

112 



: r em 

31 



: rem 

194 

1790 

DATA 

132,1,88,61 ,224,188,164,254 


2130 

DATA 

133,252,173,182,2,24,101 ,107 



; rem 

44 



: rem 

60 

1 900 

DATA 

240,5,2 9,192,188,160,0,145 


2140 

DATA 

141 ,1 82,2,1 73,1 83,2,105,0 




: rem 

235 



;rem 

167 

1810 

DATA 

195,96,32,228,196,173,167,2 


21 50 

DATA 

141 ,183,2,197,110,240,4,144 




:rem 

50 



: rem 

16 

1 620 

DATA 

56,229,251 ,141 ,180,2,173,168 


2160 

DATA 

32, 208, 7, 1 73, 1 82, 2, 1 97, 109 




: rem 

84 



: rem 

240 

1830 

DATA 

2,229,252,141,181,2,173,169 


2170 

DATA 

1 44, 23, T 73/1 82,2,229,1 09, 141 




e rem 

31 



; rem 

75 

1840 

DATA 

2,56,229,253,1 33,1 07,1 60,1 


2180 

DATA 

182,2,173,183,2,229,110, 141 




r rem 

230 



:rem 

20 

1 85 0 

DATA 

162,0,32,24,197,240,1 ,200 


21 90 

DATA 

183,2,165,253,24,101 ,167,133 




: rem 

170 



; rem 

75 

1860 

DATA 

165,252,205,168,2,1 44,36,208 


2200 

DATA 

253,76,57,195,76,61,197,32 




: rem 

86 



E rem 

254 

1870 

DATA 

7,173,167,2,197,251 ,176,27 


2210 

DATA 

42,197,208,248,224,5,176,244 




:rem 

0 



:rem 

87 

1 880 

DATA 

160,255,162,255,32,24,197,240 

2220 

DATA 

138,72,32,35,1 97,138,41 ,15 




e rem 

137 



;rem 

238 

1890 

DATA 

1 ,136,165,251 ,56,237,167,2 


2230 

DATA 

10,10,133,168,32,35,197,138 




: rem 

246 



: rem 

23 

1900 

DATA 

141 ,180,2,165,252,237,168,2 


2240 

DATA 

41 ,15,74,170,240,3,74, 5 




;rem 

27 



: rem 

77 

1910 

DATA 

141 ,1 81 ,2,132,1 1 1 ,1 34, 1 1 2, 160 

2250 

DATA 

168, 1 33,168 ,74, 1 68, 1 85, 1 1 8,196 



: rem 

103 



srem 

206 

1920 

DATA 

1,32,24,197,240,1,200,173 


2260 

DATA 

176,4,74,74,74,74,41,15 




irem 

171 



; rem 

97 

1930 

DATA 

169,2,197,253,176,15,152,73 


2270 

DATA 

164,168,192,3,208,6,224,7 




x rem 

46 



:rem 

193 

1940 

DATA 

255,24,105,1,168,165,253,56 


2280 

DATA 

208,2,169,1,133,168,104,170 




: rem 

37 



i rem 

26 

1950 

DATA 

237,169,2,133,107,132,167,169 







: rem 

142 

2290 

DATA 

224,3,240,36,160,240,165,168 


1960 

DATA 

0,1 41 ,1 82,2,1 33,1 63,1 74,1 80 




: rem 

77 



? rem 

23 

2300 

DATA 

32,24,197,208,28,224,0,240 


1970 

DATA 

2,1 72,1 B1 ,2,208,14,228,107 




e rem 

225 



: rem 

234 

2310 

DATA 

23,202,208,5,32,82,196,240 


1980 

DATA 

176,10,166,107,32,37,195,133 




E rem 

225 



; rem 

89 

2320 

DATA 

31 ,224,1 ,208', 5, 32, 45, 196 


1990 

DATA 

163,76,46,195,32,37,195,141 




: rem 

127 



: rem 

53 

2330 

DATA 

240. 32,202,202,202.157.32.208 

2000 

DATA 

182,2,76,46,195,132,110,152 




; rem 

105 



: rem 

19 

2340 

DATA 

96,202,48,12,20 2,48,19,240 


2010 

DATA 

74, 1 34, 1 09, 1 38,106,96, 1 69,0 




E rem 

233 



: rem 

32 

2350 

DATA 

25,202,32,45,196,202,240,237 


20 2 0 

DATA 

133, 15B, 133, 159,133, 164, 141 , 

1 83 



e rem 

71 



» ; rem 

225 

2360 

DATA 

160/15,165,168,10,10/10,10 








treni 

213 

2030 

DATA 

2,32,49,194,165,252,205,168 


2370 

DATA 

133,168,169,204,133,170,162, 

200 



: rem 

32 



:rem 

224 

2040 

DATA 

2,208,17,165,251 ,205,167,2 


2380 

DATA 

Z0B,1 1,1 62, 21 6, 169, 220, 133, 170 



:rem 

227 



: r em 

172 

2050 

DATA 

206,10,165,253,205,169,2,208 

2390 

DATA 

165,168,141,134,2,132,6,160 




:rem 

73 



: rem 

26 

2060 

DATA 

3,76,34,194,165/163,24,109 


2400 

DATA 

0,132,195,134,196,177,195,37 




:rem 

241 



: rem 

89 

2070 

DATA 

180,2,133,163,165,164,109,181 

2410 

DATA 

6,5,168,145,195,200,208,245 




; rem 

1 26 1 



e rem 

31 
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SOUND 


*^?BUGGY 


DA OGGI E MUSICA PER TUTTI 
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A TUTTA MUSICA CON 




Musica dai calcolatore, musica 
vera, compieta, definitiva: da ascoltare 
con gli amici. Ed è musica tua! 

Con l'unità periferica SOUND 
BUGGY e la tastierina musicale SIEL 
da appoggiare sopra la tastiera 
alfanumerica, il tuo Commodore 64 si 
trasforma in una autentica band e tu 
diventi subito concertista, compositore 
e arrangiatore. 

Musicista in pochi giorni 
Se sei già esperto di musica, SOUND 
BUGGY ti porterà alla perfezione. Se 
sei principiante, ti troverai in pochi 
giorni di fronte a un miracolo: 
comporrai musica tua e potrai 
ascoltarla in una perfetta registrazione 
elettronica collegabile a ogni impianto 
stereo, videotelevisivo, monitor C64. 


Vokwh* per ìo iwh ' .i 
OÌQttronicct — 


Vófamo por fa pii *?t- 
orthostrab 


Volutilo itorìoralt* 


Un pacchetto di programmi che 
concentra anni di studio 
Grazie al consistente, straordinario 
software di Sound Buggy, potrai 
eseguire o comporre su 24 ritmi 
(12 preregistrati), disponendo di ben 
28 timbri strumentali (14 preregistrati), 
potendo correggere, migliorare, variare 
e disporre quindi per la registrazione 
definitiva. 

Tramite interfaccia MIDI, 

SOUND BUGGY comunica anche con 
gli altri strumenti musicali elettronici 
(expander, sintetizzatori, sequencer 
ecc.). SOUND BUGGY è un prodigio 
dell’elettronica al servizio della 
creatività. 


MAXIPRES T AZIONE IN MINISPAZIO 

Il tuo laboratorio musicale, completo e perfetto, è 
tutto qui: il Commodore 64. il SOUND BUGGY. 
la minitastiera SIEL. il software. 



LA QUALITÀ 
DELLA MUSICA 


SS SUPERO*» 10 /tS 




3UGGY 


Main Menu 

jssimo semplicità d'impiego 
software prozìe olla 
zndardizzazione dei 
: mandi. Il Main Menu 
: esento il quadro 
: mpiessìvo delle funzioni 
scoli utilizzabili premendo 
comandi indicati , 


Rhythm Menu 

Visualizzo tutti i 24 ritmi e 
mostra come SOUND BUGGY 
lì esegue allo batterio 
elettronica, la botterio è 
programmabile per: Boss 
Drum (grancassa), Cymbal 
Short {piatto aperto I Cymboi 
Long (piano chiuso}, Snare 
Drum (tamburo rullante) e Rim 
Shot (cerchio rullante!. 

Solo Menu 

Elenco funi i 28 timbri e 
visualizza i parametri con cui il 
sint SOUND BUGGY li 
sviluppo . 

Song Edit 

È il cuore del SOUND BUGG Y 
e permette di dirigere 
I ' M orches tra \ Infatti canse - n 'e 
di intervenire in tempo e 

modificando i pa r a~e' r 
relativi o-. Solo, Rhytnm, 
Accampanimene Seavencer. 


CEDOLA PRI VILEGIATA DI ACQUISTO 

SOUND BUGGY 


C mpìla e spedisci l’unita 
Cedola Privilegiala. È 
Tunica mezzo per ricevere 
SOI SD BUGGY. 

'■pitto di nati i 
W grammi, su disto e 
m ma. a un prezzo 

C iale, direttamente a 
tcilio e con 
b mesi di Garanzia , 

Aff RETTATI/ 


Indicar» con uno X ìt _ eh» irt*r»$tO 

IH Sì desidero ocqutsiore 

SOUND BUGGY, lo vostro 
unito periferico per Có4 
Speditemelo contrassegno 
completo del pacchetto 
software sia su disco che su 
cassetta e libretto istruzioni 
ol prezzo speaole di 
Lire ÌB5.OQ0 {incluse 
L 27.Ó50 IVA e L 3 J5Q dì 


spese postoli}, 

È inteso che il mio SOUND 
BUGGY sarà coperto do 
Garanzia per } anno, 

Sono interessato olia unità 

periferica per G64 
SOUND BUGGY 
e vi prego di volermi fornire 
informazioni più dettagliate. 


nome . 


12 MESI DI GARANZIA 

COGNOME 


DRIZZO . 
CAP- 


_LOCAllTA . 


DATI f ACQUATIVI 


fpof i n rmwt occorre peratorel 


r r czzo è bloccato solo 
§*:al 3I-12-W. 


i 



ITA , PROfESSJOt 

moto ot studio — 

sopf?tCM® io e* 59 




TUTTA 


A COMANDO! 


A tua disposinone hai gli strumenti, i ritmi, i tempi, gli accordi, gli 
arpeggi, gli effetti rnixati. come una grande, insperata tavolozza di 

M m m m | f a suoni. Ma lutto questo resterebbe muto senza [‘intervento 
AfflfSirjl della tua creatività: sotto la guida del tuo estro musicale. 
w **** seguendo le facilissime istruzioni dei programmi. 

prenderà vita sotto le tue mani dapprima la musica 
che vuoi produrre, poi la tua musica. 


S&qu&ncer 

£ una funzione polifonica che ti permette di 
comporne e registrare in tempo reale fino a 9 song 
in linea* archiviarle su disco e creare così 
una discoteca da richiamare a tuo piacere. 


Rhythm 

Un’intera batteria elettronica 
al tuo comando con tre parametri 
modificabili: Start. Tempo* 
Key^Start Cè anche il Down 
Beat che* come un metronomo* 
visualizza le battute musicali. 



Accordi 

Grazie a due sofisticate tecniche 
di sviluppo, basta un dito per 
esplorare tulle le possibilità 
armoniche dì base c creare accordi 
automatici. 

Orchestrazioni 

Crealo raccordo 
il SOUND BUGGY si fa in 
quattro: basso, batteria* 
arrangiamento con arpeggio e 
accompagnamento ritmato 
trasformandoti in direttore d'orchestra. 



Ha anche una grande tastiera . 

Con la piccola tastiera sovrapposta 
a quella del computer* SOUND 
BUGGY ti dà tutto ciò che puoi 
chiedere al tuo gusto musicale. Ma con 
La grande tastiera SLEL CMK 49 a passo 
professionale* Telettronica ti offre una 
ricchezza musicate assoluta* con la 
possibilità di impostare la tua musica a 
due mani su un’unica tastiera* come nel 
classico pianoforte. 




Con CMK 49 puoi diventare 
un vero tastierista. 

Qualsiasi altra tastiera collegabile 
al tuo Commodore 64 diventa “magica"' 
con SOUND BUGGY: perche il suo 
software è universale. 



SOCZTA MQUrmS IlFTTPONOt 


CASE U A POSTAIE 10823 
20124 Milano MI 


60 SUFERCM* Ì Ù/ÈS 


HIDI 

(Musical Instruments 
Digital Interface! 



Grazie a questo 
Linguaggio comune tra 
sintetizzatori 
professionali* SOUND 
BUGGY è in grado di 
parlare con 4 tastiere 
professionali o 
expander creando delle 
orchestrazioni di 
eccezionale qualità 
timbrica. L’importanza 
dì questo fattore è ben 
conosciuta dal 
musicista esperto; per 
chi lo vuol diventare 
SOUND BUGGY sarà 
una meravigliosa 
scoperta. 

AVVISO 

IMPORTANTE 

Il SOUND 

BUGGY ò acquistabile 
esclusivamente tramile 
il coupon privilegiato 
dì questa offerta. Tulli 
gli altri strumenti 
elettronici SIEL sono 
in vendita presso i 
migliori Negozi di 
strumenti musicali. 

Se siete interessati 
rivolgetevi a loro. 
Oppure, se desiderate 
altre informazioni, 
scrivete a 




SJELipx 

Suiti pi propagandistici 
Scmninltf n_ I. Il Scucir* 
I 9 & 5 . Sped Abb- Posiate V 
Gruppo. Vendile per 
Corri «pondenzi. Propoli, 
tetri Linone, pretto e invio dd 
prodouo u ftititttnnno 
turi verve i Servizi Posigli, 
CCP. n. 12*2%!*. 





2420 

DATA 

232,228,170,208,238,96,11 ,207 

2760 

DATA 

173,18,208,48,22,162,218,169 



j rem 

130 



treni 

95 

2430 

DATA 

199,113,40,143,146,40,153,170 

2770 

DATA 

196, 141, 0,221,169, 59, 141, 17 




i rem 

123 



: rem 

37 

2440 

DATA 

102,68,102,68,102,238,102,238 

2780 

DATA 

208,169,40,141,24,208,769,8 




; rem 

1 22 



; rem 

43 

2450 

DATA 

100,227,110,227,110,93,85,93 


2790 

DATA 

141 ,22,203,142,18,208,173,13 



; rem 

73 



: rem 

77 

2460 

DATA 

85,215,1 36,93,1 36,1 70,32,42 


2800 

DATA 

220,41 ,1,240,3,76,49,234 




: rem 

34 



i rem 

126 

2470 

DATA 

197,138,41,3,32,24,197,208 


2810 

DATA 

56,32,240,255,224,21,176,6 




; rem 

246 



: rem 

234 

2480 

DATA 

5,41 ,1 ,133,254,96,133,254 


2820 

DATA 

162,21 ,24,32,240,255,165,3 




: rem 

1 86 



; rem 

226 

24 9 0 

DATA 

201 ,0,208, 2, 169, 1,10,10 


2830 

DATA 

141,1 17,197,165,4,141 ,151 ,197 



: rem 

63 



; rem 

1 37 

2500 

DATA 

10,141,170,2,96,32,31 ,194 


2840 

DATA 

104, 1 68,1 04, 1 70, 104,64,72,41 




; rem 

172 



: rem 

74 

2510 

DATA 

32,234,1 98,32,1 70,1 98,72,169 

2850 

DATA 

727,201 ,32,144,4,104,76,202 




; rem 

94 



treni 

1 8 

2520 

DATA 

55,133,1 ,32,1 1 5,0,32,139 


2860 





: rem 

119 

DATA 

241,104,32,202,241,8,133,170 

2530 

DATA 

1 76,3 2,1 33,1 77,104,168,1 69,0 


2870 


i rem 

65 

s rem 

85 

DATA 

734,158,132,159,56,32,240,255 

2540 

DATA 

32,14 5,1 79.1 65,98. 4M 27*1 33 

2880 


: rem 

140 

: rem 

92 

DATA 

224,21,176,6,162,21,24,32 


2550 

DATA 

98,160, 4, 1 85, 97, 0,1 45, 71 


2890 


treni 

1 82 

: rem 

150 

DATA 

240, 255,166,1 58,1 64, 1 59, 1 65, 

170 

2560 

DATA 

136,16,248,96,32,42,197,32 


2900 


: rem 

252 

! rem 

250 

DATA 

40,96,32,31,194,32,234,198 


2570 

DATA 

12,1 97,1 52,240,8,192,2,1 76 


2910 

DATA 

i rem 

24 3 



1 69,0,141 ,1 74, 2,1 69,0, 1 41 


2580 


: rem 

242 



: rem 

1 80 

DATA 

76,224,64,176,72,142,167,2 


2920 

DATA 

176,2,141 ,175,2,165,252,208 


2590 


: rem 

250 



: rem 

31 

DATA 

140,168,2,32,35,197,32,12 


2930 

DATA 

4,165,251 ,240,33,165,251,56 

2600 


: rem 

186 



t rem 

31 

DATA 

197, 152, 208, 57, 224, 200,176, 53 

2940 

DATA 

237, 177, 2, 133,25’, 165, 252, 233 

261 0 


5 rem 

1 33 



: rem 

1 34 

DATA 

142,169,2,96,32,24,197,240 


2950 

DATA 

0,133,252,32,7 70, 1 98,240,229 


2620 


i rem 

241 



: rem 

SO 

DATA 

6,1 38,10,1 70,1 52,42,1 68,96 


2960 

DATA 

1 65,251 ,24, 109,1 77,2,1 33,251 


2630 


: rem 

239 



: rem 

83 

DATA 

1 33,170,165,4,41 ,16,8,1 65 


2970 

DATA 

165,252,105,0,133,252,230,253 

2640 


: rem 

184 



:rem 

1 22 

DATA 

1 70,40,96,1 69,55,1 33,1 , 32 


2980 

DATA 

32,1 70, 1 98,208,1 1 , 1 73,1 76,2 




: rem 

188 



;rem 

39 



253,1 74,169,55,1 33,1 ,32,1 58 


2990 

DATA 

208,1 t ,32,21 2, 198, 169,1 ,44 


2650 

DATA 

38 



; rem 

243 



: rem 

| 3000 

DATA 

1 69,0, 141 ,1 76,2,1 98,2 53,198 


2660 

DATA 

1 73,32,247, 1 83,1 69,54,133,1 

38 



:rem 

37 



t rem 

3010 

DATA 

253,32, 170* 1 93,208 . 1 1 ,1 73*1 75 

2670 

DATA 

166,20,164,21 ,96,1 62,246, 1 54 

38 



ì rem 

127 



:rem 




2680 

DATA 

1 62, 1 4,224,128,176,27, 1 34,1 63 

3020 

DATA 

2,208,11 ,32,212,198,169,1 




; rem 

136 



: rem 

1 74 

2690 

DATA 

72,169,55,1 33,1 ,1 74,21 ,3 


3030 

DATA 

44,1 69,0, 1 41 ,1 75,2,230,253 




; rem 

140 



: r em 

224 

2700 

DATA 

224,1 97,240, 1 0, 1 69,32,44, 17 


3040 

DATA 

32,61 ,194,165, 251 ,24,1 09,177 




: rem 

28 



: rem 

82 

2710 

DATA 

208,240,3,32,96,193,104,1 66 


3050 

DATA 

2,1 33,251,1 65,252,1 05,0,1 33 




: rem 

30 



; rem 

9 

2720 

DATA 

163,76,139,227,173,25,208,141 

3060 

DATA 

252,165,197,201 ,63,240,48,165 



: rem 

1 38 



: rem 

1 35 

2730 

DATA 

25,208,169,27,141 ,17,208,169 


3070 

DATA 

252,240,6,165,251,201,64,176 




: rem 

92 



: rem 

76 

2740 

DATA 

199,141,0,221,169,23,141,24 


3080 

DATA 

5,32,170,19 8,240,168,172,174 




: rem 

26 



: rem 

88 

2750 

DATA 

208,1 69,8,1 41 ,22,208,1 62,0 


3090 

DATA 

2,240, 28,1 36,1 85,0,1 B9,1 33 




; rem 

235 



; rem 

237 
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3450 DATA 51,120,133,1,177,158,145,195 

i rem 

3460 DATA 136,16,249,134,1,88,165,195 

: rem 

3470 DATA 24,105,8,133,195,144,6,230 

: rem 

3480 DATA 196,165,196,240,10,238,180,2 

: rem 

3490 DATA 173,180,2,197,97,208,180,96 

: rem 

3500 DATA 170,201,18,208,8,173,160,199 

;rem 

3510 DATA 9,4,141 ,160,199,201 ,146,208 

;rem 

3520 DATA 8 , 1 7 3 , 1 60 , 1 99 , 4 1 , 2 5 1 , 1 4 1 , 1 60 

: rem 

3530 DATA 199,138,41,127,201,32,144,10 

: rem 

3540 DATA 138,201,128,47,191,144,2,233 

: rem 

3550 DATA 64,56,96,13,13,0 trem : 


3100 DATA 253,185,0,190,133,252,785,0 

:rem 18 

3110 DATA 191,133,251,140,174,2,165,253 

trem 118 

3120 DATA 201,200,176,226,76,253,197,76 

;rem 134 

3130 DATA 34,194,32,66,194,134,170,169 

trem 91 

3140 DATA 224,188,73,255,162,53,120,134 

:rem 129 

3150 DATA 1,49,195,230,1,68,72,165 

:rem 143 

3160 DATA 170,41,7,170,104,236,178,2 

;rem 230 

3170 DATA 176,7,74,232,236,178,2,144 

trem 246 

3180 DATA 249,201,0,96,172,174,2,165 

treni 239 

3190 DATA 251,153,0,191,165,252,153,0 

;rem 21 

3200 DATA 190,165,253,153,0,189,238,174 

:rem 135 

3210 DATA 2,96,162,1 ,160, 7,32, 24:rem 24 

3220 DATA 197,240,2,232,136,142,177,2 

? rem 23 

3230 DATA 140,178,2,96,32,42,197,208 

:rem 242 

3240 DATA 15,224,40,176,11,134,163,32 

treni 16 

3250 DATA 35,197,208,4,224,25,144,5 

treni 188 

3260 DATA 162,14,76,66,197,169,0,133 

trem 24S 

3270 DATA 196,165,163,10,10,10,38,196 

:ren: 30 

3280 DATA 24, 1 25, 1 28 , 1 88 , 1 33 , 1 95, 1 65, 1 96 

tram 199 

3290 DATA 125,160,188,133,196,169,55,133 

treni 196 

3300 DATA 1,32,115,0,32,158,173,165 

:rem 171 

3310 DATA 13,48,25,32,247,183,165,20 

: rem 2 32 

3320 DATA 41,1,8,173,160,199,40,208 

: rem 1 83 

3330 DATA 3,41,247,44,9,8,141,160 

treni 82 

3340 DATA 199,76,49,199,165,98,208,15 

t r em 69 

3350 DATA 32,133,177,160,2,177,71,153 

; rem 29 

3360 DATA 97,0,136,16,248,48,11,165 

: rem 195 

3370 DATA 23,133,22,165,23,56,233,3 

treni 178 

3380 DATA 133,23,165,97,240,89,169,0 

:rem 251 

3390 DATA 141,180,2,173,160,199,41,251 

treni 80 

3400 DATA 141,160,199,169,0,133,159,172 

treni 133 

3410 DATA 180,2,177,98,32,208,199,144 

; rem 44 

3420 DATA 52,10,38,159,10,38,159,10 

:rem 181 

3430 DATA 38,159,133,158,165,159,24,105 

treni 142 

3440 DATA 216,133,159,160,7,162,55,169 

treni 89 


Program»* dimostrativo 
por PAINTBOX 

100 REM trem 117 

110 REM DEMO PER 64 PAINTBOX treni 81 

130 REM treni 120 

140 GOSUB700 ! rem 172 

150 DATA ,r { WHT } ESEMPIO NUMERO V'trem 146 
160 DATA "VERRANNO DIMOSTRATE LE POSSI BIL 
ITA 1 " trem 87 

170 DATA " GRAFICHE OFFERTE DA {RVSjPAlNT 
BOX {OFF}" trem 200 

100 DATA "IN ALTA RISOLUZIONE E MULTICOLO 

R, » ♦ " , t rem 24 

1 90 F0RI*GT027QSTEP5; 1FL-I , 1 0 O+SIN ( 1/50 ) * 
1 00: 1DR*31 9-1,1 OO+COS (1/25) *50: NEXT 

trem 68 

200 FORI - 1 TO 1 000 : GBTA8 : IFA?-' 1 11 THENNEXT 

: r em 4 8 

210 GOSUB7QO trem 170 

220 DATA "LA FIGURA SEGUENTE E 1 TRACCIATA 
PRIMA" :rem 1 4 


62 suPtfiCtì® uva* 



230 DATA "IN ALTA RISOLUZIONE E POI IN MU 
LTICOLOR" :rem 221 

240 DATA "CON EFFETTI MOLTO INTERESSANTI * 
, , " , t rem 1 81 

250 FORI =0TO 309STEP2 : I PL. 1 , 1 OG+SIN (1/50) * 
1 00; IDR.I+10, 1 Q0+SIN£I/5Q) *50; NEXT 


; rem 6 

260 GOSUB64 0 ; GOSUB7Q 0 ;rem 3 

270 DATA "FIGURA HI RES/WU LTICOLOR NUMERO 
2 " , jrem 157 

280 FGRI = ÙTO 309STEP2 : l PL * 1 , 1 00+COS ( 1/ 50 ) * 
100; IDR.I+1 0, 1 QO+SIN £ 1/ 50 > * 50 : NEXT 

: rem 4 

2 90 GOSUB64 0 : GOSUB700 : rem 6 

300 DATA "ESEMPIO NUMERO 2", . : rem 183 

310 FORI *=QTO 31 9STEP2 ; J PL «1,100 +5 IN (1/50} * 
1 00: I DR ,319-1,10 0 +COS (1/50) *50: NEXT 

* ; r em 61 

330 FORI = 1 TOl 000;GETA$; IFA$* "" THENNEXT 


: rem 52 1 

340 GOSUB70G ;rem 174 

350 DATA "ESEMPIO NUMERO 3", :rem 189 1 

390 FORI *0TO3 1 0STEP5 : ! PL+ 1 , 1 00+SIN (1/50) * 

1 00 ; I DR * 31 9-1 , 1 00 + SIN ( 1/50) *50: NEXT 


: r em 6 8 


420 FORI = 1 TQ 1 0 0 0 ; GETA$ : I FA$ = " 11 THENNEXT 

: r em 5 2 

430 GOSUS700 :rem 174 

440 DATA "LA PROSSIMA IMMAGINE E 1 UN CERO 
HiO * " :rem 114 

450 DATA "DURANTE LA VISUALIZZAZIONE, PRE 
Mi" : rem 21 5 

455 DATA "UN TASTO PER PROCEDERE NEL DEMO 
* " , : r em 8 

460 FORI*OT02*T-T/1 00STEPTT/ 1 00 : ÌPL-160 

,100; I DR - 1 60+COS (I)*100,1 00-SIN(I)*80 

: r em 176 

470 NEXT: C-0 ; 1 = 2 :rem 182 

480 1 SE * 1 , C, I : X=I + 1 :IFI = 1 6THENI =2 :C 3 C + 1 i I 
FC = 1 ÉTHENC-G ; rem 130 

490 GETAS : I FA$ fl " " THENFQRI I = 1 TO 1 0 : NEXT ; GOT 
0480 iT&m 51 

500 DATA "QUESTA E' UN'IMMAGINE MULTICOIX) 
gn :rem 77 

510 DATA "CREATA CON LE ROUTINE DI LINEA 
E FILL", ;rem 201 

520 1GR.7+16: ICQ. 1 : N-32 : FORI -0TO2*TSTEP W 

! r em 7 5 

530 ! CO * 1 ; I PL .80,50: 1DR.80+COS (I) *40,50- S 
IN (I) *32; NEXT :rem 209 

540 N*1 6: ! CO - 2 : FORI “ 0TO 2 *TTSTE P V/N ; X ** 8 0+ 
COS (I) *50: Y*5G-SIN £1) *40 :rem 73 
550 ! PL .X , Y ; 1 DR , 80+COS £ I +TT/N ) * 50 , 50- SIN ( 
I+T/NJ *40: NEXT ite ra 185 

560 1 CO * 3 : 1 PL . 0 , 0 : ] DR . 1 5 9 , 0 : I DR * 1 5 9 , 9 9 : I D 
R,0, 99: ! DR .0,0 :rem 1 1 0 

590 FORI - 1 TQ 1 0 0 0 : GETAS : I F A$ = 11 " THENNEXT 

; r em 60 


620 

IGR-7: JGR.GiRUN 

: rem 

56 

630 

REM 

: rem 

125 

640 

FORI s ITO! 00 0 : GETA$ : IFAS* " 

"THENNEXT 



: rem 

56 

650 

l GR * 7 + 32 + 1 6 : 1 SE .0,2,3: 1 SE 

,1 ,5,8: 

1 SE • 2 


,0,14 

: rem 

70 

660 

FORI = 1 T0 1 0 0 0 ; GETÀ$ ; I F A$ = " " THENNEXT 



: rem 

58 

670 

GOTO 750 

; rem 

114 

690 

: 

: rem 

21 7 

700 

PRINT" {CLR} {GIU 1 }" : 1GR.Q: 

1SE<1 ,1 

,15: 1 


SE >2, 0,0: 1 SE -4, 0,0 

: rem 

183 



710 READN$: I FNS«" " THEN7 3 0 :rem 1 71 

720 PRINTCHR$ [ 1 4 J TAB ( 20- LEN (N$ ) /2 ) N$" 

{GIU 1 }" :K=K+1 ;G0T071 0 : rem 210 

730 PRISTCHR? (1 4) TAB(1 1 ) " £< 16 ^>]";PRINT 
TAB t) " {RVS} PREMI UN TASTO {SU}" 

;rem 207 

740 FORI = 1 TO 1 0 00 : GETA$ : IFA$ = " "THENNEXT 

: rem 57 

750 . GR.3-16: '.SE. 2,0,0: ISE.1 ,RND£TI)*Ì5,1 

0; ICO * 1 : RETURN :rem 4 4 



HARDTEK 

Via Cervese 16 Ve 
47100 FORLÌ’ 

Tel, 0543/52.190 


MODEM 300 BAUD STANDARD EUROPEO 
Interfaccia RS 232 L 240,000 

MODEM 300 - 1200 BAUD MULTI STANDARD 
Interfaccia RS 232 L 340.000 

Interfaccia Modem per CBM 64 con Software L 60.000 


LINEA ACCESSORI COMMODORE 64 


BACK - UP 
SPEECH PER CBM 64 
DIGriAUZZATORE IMMAGINI 
TURBO DRIVE 

PROGRAM NATO RE DI EPfìOM 
TASTO DI RESET per tutte le versioni 


L 30.000 
L 75.000 
L 280,000 
L 55,000 
L 330,000 
L 15,000 


RICHIEDERE 

CATALOGO 

GRATUITO 
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di c. Dia 

trad. ed adatt, 

dì L. Prlotto 




è mólto lavorare da 

•oli • fino m tardi la qttaato atra- 
bo laboratorio di ricerca, dova la 
tamparatnra è Moprt «otto ra- 
ro, Orando daddata di toraarva- 
na a cara vi accordata parò che 
dovete fare 1 conti con tra robot 
Impuliti.» 


E circa mezzanotte alla Cyber net ics 
Research and Development Plani, 
conosciuta anche come “"la Fabbrica 
Gelata" a causa della sua costante tem- 
pera tura di parecchi gradi sotto lo zero, 
richiesta dagl! esperimenti di ricerca nel 
campo della robotica. Siete rimasti fino 
a questa tarda ora, ormai soli, per finire 
di lavorare a un progetto, ma a questo 
punto avete troppo freddo e decìdete 
di rientrare a casa. Un ultimo controllo 
per assicurarsi che i generatori princi- 
pali siano spenti, ma..* che cosa si sta 
muovendo nel capannone? 

Vi accorgete che quattro robot prototipi 
del tipo MK4 da combattimento sono 
ancora attivi per un difetto nei circuiti 
e vagano per il capannone alla ricerca 
di calore. Per vostra somma sfortuna 
Tunica fonte di calore del luogo siete 
voi stessi. Non potete distruggere i ro- 
bot, mentre questi possono uccidere voi, 
semplicemente con un colpetto delle lo- 
ro potentissime braccia dì acciaio,.. Co- 
me fare? L'unico sistema per uscirne 
vivi è fare appello alla propria strate- 
gia. 

Lo scopo del gioco è infatti sopravvive- 
re li piu a lungo possibile. Nel capanno- 
ne sono disposti a caso del grossi cubi 
di ghiaccio, che rappresentano la vo- 
stra unica difesa: potete infatti tempo- 


raneamente “congelare* un robot get- 
tandogli contro uno di questi cubi di 
ghiaccio. 

Per lanciare un cubo è sufficiente cor- 
rergli contro nella direzione In cui si de- 
sidera lanciarlo. Se due cubi di ghiaccio 
si trovano In posizione adiacente e spo- 
state )l primo contro il secondo, il primo 
cubo scomparirà e voi guadagnerete 10 
punti. Guadagnate invece 1000 punti 
se riuscite a “congelare" un robot. Per 


ogni quattro robot “congelati" avanzate 
di livello, ottenete in bonus un numero 
di punti pari al tempo rimanente più 11 
numero di cubi rimasti e guadagnate 
una vita extra, oltre ad un nuovo quanti- 
tativo di cubi di ghiaccio. 

A livelli superiori al primo il contatore 
del tempo rimanente si decre menta tut- 
tavia in modo più rapido, infine vengo- 
no regalati 25 punti per ogni cubo la- 
sciato nei capannone. 


64 SUTOÌCM® 10/05 



La fabbrica salata 

10 PRINT" {CLR} { 12 GIU 1 } " SPC ( 1 4 ) "ATTENDER 
E . * 11 : PGKE5 3 27 2 , 28 : POKE 5 6 ,48 : CLR 

: rem 242 

20 POKB56334 , 0 : PQKEl , 51 i A=2G 47 : B« 1 228 8 : C = 
53248 :rem 33 

30 FORI » -TOA: POKEI+B , PEEK 1 1 +C ) :NEXT:POKEl 
,55: POKE56334 , 1 :rem 206 

40 EG = 0 : RESTO RE : GOTO 520 :rem 197 

50 I F ( { PEEK t P 1 } AND 2 ) = . ) THEND - W : GOTO 190 

: r em 17 

60 IF ( (PEEK (Pi ) AND4 ) ■ * ) THEND“-T: G c 2 : GOTO 1 
90 :rem 46 

70 IF { { PEEK (Pi ) AUDI ) - , 1 THEND *-W : GOTO 1 90 

:retn 63 

60 I F ( ( PEEK (Pi) AND 9 ) * - ) THEND »T : G “ . £ GOTO 1 9 
0 :r em 3 

9 0 FORA- *TQ3 : IFZ>E (A) THENIFPEEK (E (A) +W) «N 
THEN I “W ; GOTO T 1 0 :rem 51 

1 00 IFZ<E (A) THENIFPEEK {E (A) ~W> =NTHENI "-W 

* ;rem 224 

1 1 0 IF2>E (A) THENIFPEEK (E (AJ +T) «NTHENI -T: G 
OTOI30 :rem 181 

120 IFZ<E (A) THENIFPEEK (E (A) -T) -NTHENI --T 

:rem 220 

130 IFPEEK{E(A)+I)=NTHENPOKEE[A) ,N:E(A)=E 
(A)+I:POKEE(A)+C,T;POKEE(A) ,5 




:rem 

134 

140 

IFE(A)+I»ZTHEN260 

:rem 

205 

150 

POKEE(A) t 4 i NEXT 

:rem 

117 

160 

HH-HH+1 i IFHH>HTTHENHH». 

:H-H-1 : IFH<0TH 


EN31 0 * :rem S2 

170 PRINT" {HOME} {GIU * }{ 18 DES } n ; H; " {SIN } 
n ; r e m 5 4 

1 80 GOTO 50 :rem 55 

190 PQKEU2 , 40 : IFPEEK { Z+D) -NTHENPOKEZ , N ì Z- 
Z+D ; POKEZ+C , 7 : POKEZ ( G: POKEU 2 , * ; GOTO 2 3 
0 £ r em 9 1 

200 POKEU2 , * t IFPEEK (Z+D) «6ANDPEEK (Z+D*2) < 
>NTHEN240 :rem 24 

210 IFPEEK (Z+D) -6ANDPEEK { Z+D* 2} -NTHENQQ-Z 



+D : GGTQ35Q 

: rem 

175 

220 

IFPEEK (Z+D) <6THEN260 

:rem 

155 

230 

GOTO 90 

: r em 

55 

240 

FORA” • TO 3 : PO KEZ+D , 8 : POKEU 1 , 

1 52: POKEZ, 


G: PO KB Z+D , 9 ; POKEU 1,175: POKEZ , G+T: 

NEXT 



:retn 

251 

250 

POKEZ+D,N: POKEUl , , : S-S+l 0 : PRINT" 



{HOME} {YEL} > {WHT}" ;S:GOTO90 

:rem 

100 

260 

FORY - 1 TO 1 5 : POKEZ , G+T : POKEU 1 

,161 :POK£E 


(A) , 4 : POKEZ ,Gi FORO-1 TO20 : NEXT 




:rem 

233 

270 

POKEE{A) ,5 

: rem 

0 


280 NEXT:FOKEUl , * : FORY-T TOl 5 : POKBV,Y : POKE 
U1 ,245:FGRO»lTG25: NEXT: NEXT: FOKEUl , , 

treni 48 

290 SH-SH-1 : PRINT" {HOME } t 2 GIU’} 

{ 3 SINHOFF}' 1 ;SH" {SIN} :IFSH-.THEN 
310 ;rem 153 

300 GOTO 50 :rem 49 

31 0 POKEZ , N ìKem T 51 

320 PRINT" {HOME} £ 11 GIU'HdES} 

{ 14 SPAZI }{RVS} {WHT}GAME QVER{OFF} 

{ 13 SPAZI } " srera 80 

330 PRINT” { 12 GIU 1 } { RVS } { 12 DES}[<1>JPR 
EMI FUOCO*.. { 2 SPAZI} 1 '; ;rem 224 

340 WAI T 56320, 1 6,16: GOTO 4 0 ;rem 201 


350 POKEU 2 ,100: POKEU 2 ,120: PO K EQQ , N : ; ; - Q Q * 
D :rei^ 105 

360 IFPEEK [QQ) =NTHENPOKEQQ+C , 3 : POKEQQ , 6 : G 
OTO350 irei 16 

370 POKEU 2, , : IFPEEK {QQ) C6THENPQKEQQ-C , 3 : ? 
OKEQQ,6:5«S+1QOQ:PRINT H (HOME} ÌYEL;> 

{ WHT } 11 , S: GOTO 390 ;rem 2 20 

380 QQ-QQ-D: POKEQQ+C , 3 : POKEQQ , 6 : GOTO 50 

:rem 170 

390 FORY = 1 2 OTO 1 3 5 : PO KEU 2 , Y : NEXT : POKEU 2 r . 

:rem 32 

400 FORA=.T09: POKEQQ+C, T: POKEQQ ,11 : POKEU 2 
,1 35: POKEZ, G+T: POKEQQ, 1 0: POKEZ, G 

:rem 205 

410 POKEU 2 ,100: PO KEU 2 , , : NEXT: POKEQQ , 4 ; POK 
EU 2 , - ; EG=EG+1 i IFÉG> 3THEN430 : rem 2 4 7 
420 GOTO50 : rem 52 

430 EG” - % FORY »64TOl 2 8 : POKEU 2 , Y : NEXT: POKEZ 
,N:FORA=.T03:POKEE(A) ,N: NEXT: Z=1 524 

:rem 139 

4 40 FORY = * TQ3 : FORO-3 5T055 : POKEU2 , Q : FORA- 1 
TOl 0: NEXT: NEXT: NEXT: POKEU 2 , . :rem 47 
450 EORY*l 902T01 1 85STEP-1 :rem 238 

460 IFPEEK(Y)=6THENPOKEY+C,T: POKEU 2,1 20 :F 
ORTD - 1 TO 2 5 : NEXT : PGKEY+C , 3 : S =S+ 2 5 

: rem 167 

470 POKEU 2 , . : PRI NT" { HOME } £ YEL } > { WHT } 11 ; S : H 
= 60: NEXT : FORY ^ STO 2 5 : POK EU 2 , Y : NEXT : POK 
EU 2, . : POKEZ ,G :rem 58 

480 POKEZ+C , 7 : HT-HT-T: IFHT< 1 THENHT- 1 

: rem 49 

490 SH=SH+T: PRINT" {HOME} £ 2 GIU 1 } 

{ 3 SIN } " ; 5H : LV-LV+T : PRINT" {HOME} 

{ GIO 1 } { 3 SIN}"; LV : rem 118 

500 FORY-1T010:B-11S4+INT(RND(T)*700) ;IFP 
EEK ( B ) = N AND B< > ZTHENPO KEB+C , 3 : POKER , 6 

; rem 238 

510 NEXT: POKEU 2 , 7 2 : S=S+ (H*l 0) : PRINT" 

{HOME } { YEL } > {WHT } M ; S : POKEU 2 , * : GOTQ5Q 

: rem 1 1 7 

520 FOKE53281 ,1 : POKE532 72 , 2 1 s PRI NT" {CLR } 

{ 5 GIU 1 } {DES} {CYN} {RVS] { 9 DES}LA FA 
SBRIGA GELATA 1 I {OFF } { BLK } " :rem 176 
530 PRINT" £ 3 GIU 1 }" SPC ( 1 7-LEN (STR$ (S) } /2 
} "PUNTI: "S: IFS>HSTHENHS*S :rem 106 
540 S = 0 : PRINT" { 3 GIU 1 } 11 SPC ( 1 5- LEN ( STR$ EH 
S)}/2)"HIGH SCORE: "HS :rem 176 

550 POKE53280,4: PRINT" { 7 GIU'} {RVS} 

{ 11 DES] PREMI [<1>]FUOCO£BLK} PER Gl 
OCARE" : rem 233 

560 FORA- 542 7 2T054 296 : POKEA , 0 : NEXT: V= 54 29 
6 :Ul =54273 :rem 9 

570 U2 = 54280: POKE 54277, 1 7: POKE542 84 , 1 7 : PO 
KE54 27 8 ,255; POKE54 28 5 ,255 :rem 225 

580 POKE54 27 6 ,1 2 9: POKE54 28 3 ,33 :rem 157 

590 WA IT56320, 1 6, 0; WA IT56320, 1 6,16 

: r em 87 

600 PRINT" [CLR } n : POKE532 8 1 , 0 : FORX» 1 2S44T0 
12561: POK EX, • : NEXT :rem 174 

610 FORX-1 22 88T01 2383: READD: POKEX,D: NEXT: 

POKE53 27 2 ,28 :rem 2 

620 T=1 :W=40: PRINT" {CLR} {YEL} > {WHT] 0 U : PO 
KEV ,15 :rertt 140 

630 PRINT" £ 8 SIN} {RVS} {GRN}LIV: [WHT] 

{OFF} 1 " : PRINT" { 13 DES }{ RVS } [ < 1 > j TEM 
PO {OFF} {WHT} 60":C=54272 ;rem 198 

640 FORA=TTO70: POKEU 2 , 20 : B= 1 1 S 4 + 1 NT ( RND (T 
) *700} : PO KEB+C, 3 ; POKEB ,6; POKEU 2, .:NEX 
T : rem 91 
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650 FORA - 1 1 44T01 1 83 : POKEA, 7 : POKEA+C , 4 :NEX 
TiFORA»! 1 84T01 9Q4STEPW! POKEA+C , 4 

sretn 33 

660 POKEA, 7 : POKEA+39 , 7 : POKEA+39+C , 4 : NEXTs 
P0RA*1 905TO1 943 : POKEA+C , 4 : POKEA, 7 :NEX 
T ! cero 123 

670 FORACI TOT S; POKEV, A: POKEU2 , 5 : FORY-1T07 
5:NEXT: NEXT: POKEU2 , , ! ceni 236 

680 N-32: PI -56320 : Z-ì 524 : H-60 : SH-3:E ( . > ■! 

51 0: E (T) -1534: E (2) -1724 «rem 202 

690 E (3) -1 204: POKEZ+C , 7 : POKEZ , • iHT-4: LV“1 

:rem 174 

700 PRINT" {HOME} { 2 GIU ' ! { 4 SIN) {TEL} 8 
{ WHT } " ; SH : GOTO 50 :rem 162 

710 PRINT" {HOME} { 2 GIU ' } { 4 SINHYEL}# 
{WHT}";SH j rem 203 

720 DATA 62, 120, 119, 112, 28, 96, BB, 54, 62, 12 
0,127,60,112,120,48,28,124,30,238,14 

:rem 199 

730 DATA 56,6,26 :rero 21 

740 DATA 108,124,30,254,60,14,30,12,56,60 
,90,36,24,60,90,36,102,60,90,36,90 

;rem 89 

750 DATA 60,24,36,195 irem 14 

760 DATA 126,195,153,165,165,153,195,126, 

204.51.204.51 .204.51 .204.51 .0. 34.0 

:retn 96 

770 DATA 136,0,34,0 -.rem 157 

780 DATA 136,68,0,17,0,68,0,17,0,0,24,60, 

126.219.219.126.60.0. 0.60.126.255 

:rem 34 

790 DATA 153,126,60 :rem 170 
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di C Howartk 
trad, ed adatt 

di 9. Colombo 



Ecco mi gioco ««locativo par 1 pio 
piccoli, cl» ItMgu a Hcodok«- 
ra I* lattava dell'alfabeto, È ri- 
chiatto l'aao di Mi joystick* 



V iene visualizzata una griglia conte- 
nente tutte le lettere dell'alfabeto, 
tranne la Z, piazzate a caso nelle caselle 
della griglia stessa. Con il joystick il 
bambino sposta un cursore sopra la gri- 
glia, che man mano rivela le lettere na- 
scoste. Quando il bambino trova la let- 
tera da ricercare (quella che il computer 
visualizza In alto a sinistra} dovrà pre- 
mere il pulsante di fuoco per selezionar- 
la, visualizzandola In modo permanen- 
te. 

Esiste un limite dì tempo per trovare 
tutte le lettere dell’alfabeto: sì Inizia con 
150 secondi, mentre tutti i round suc- 
cessivi avranno un lìmite d! tempo basa- 
to su quello realizzato nel round prece- 
dente. Se si sbaglia nel selezionare una 
lettera, vengono detratti 10 secondi dal 
tempo rimanente, mentre ogni scelta 
corretta frutta 10 punti. 

Al raggiungimento dei 1500 punti le let- 
tere dovranno essere trovate in ordine 
Inverso, mentre dopo ì 2500 punti si 
dovranno trovare le lettere, sempre in 
ordine inverso, totalmente a memoria 
(senza cioè l'aiuto della lettera visualiz- 
zata in alto a sinistra). 

Al 5000 punti viene calcolato il tempo 
medio realizzato per ogni round, tempo 
che viene assunto come lìmite per tutti 
! round seguenti, meno 5 secondi che 
vengono sottratti ad ogni 1000 punti 
ottenuti oltre 1 5000. 

Alpha Anxlety 

1 00 SD-54272;FORI-SDTOSD+24: POKEI ,0:NEXTt 
POKESD+5 , 26 : FOKESD+6 #191 : PGKB54296,! 5 

; rem 26 

110 SM"128G:CL*54272;Ql«l 905:Q2“ 1 227 

trem 210 

120 HS-0; JC-56320 : rem 159 

130 CR$-CHR$(19) : FORI * 1 TO 2 3 : CR$ "CR$ +CHR$ ( 
17) : NBXT: POKE53281 ,1 irete 54 


140 

FORI ■ 1 T07 

: rem 

13 

150 

PRI H1CHR6 (31) CHR$ {147) LEFTS <CR$,9)SPC 


(Ì2) w { 4 GIU'} ALPHA ANXIETY" : reta 

47 

160 

FORJ-lTO50:NEXT 

: rem 

1 83 

170 

PRINTCHR$ (31 JCHR5 (1 47)LBFT$ (CR$,9) SPC 


(1 2) " { 4 GIU 1 }{RVSJ ALPHA 

ANXIETY" 




: rem 

67 

160 

FQRJ » 1 TO 1 00 : NEXTI 

: rem 

46 

1 90 

DIMP% (25) ,RL%(5,5) 

: rem 

119 

200 

GOSUBl 1 50 

: rem 

217 


SUPStCM* 19 « 67 


210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 


280 


290 


300 

310 


315 

320 


330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 


RF=0:AT=0 

; rem 

212 

DL-150 

:rem 

247 

SC=0 : MA-3 

: rem 

208 

Ll-1 SL2-1 :LC=1 iPL-1 :PO= 

SM : FG = 0 



trem 

2 

I FRF • 1 THENLC “25 

: rem 

142 

PRINTCHR? (1 47} 

:rem 

19 

PRINT" ( 4 GIU 1 1"TAB {15} 

9 {BLK} [<A> ] 

* 

[<R>J* KR>]* I<R>] * 1<R>] 

*[<S>]" 



srem 

246 


FORI -1 T04 ; PRINTTAB 1 1 S) "-{RVS} {OFFH 
{RVS } {OFF}- {RVS } { OFF ì- {RVS} {OFFp 
{RVS } {OFF}-": PRINTTAB (T5) ■ [<Q>] *+»+ 
*+*+» [< w >)« srem *5 

NEXT : PRI NTTAB (15) "-{RVS} {OFF}- {RVS} 

(off }— {rvs } {off} -Trvs } {off}-?rvs} 

{OFF}-/ 1 srem 213 

PRINTTAB ( 1 5) " 1<Z> ] * [<E> ] * [ <E> ) ^ [<E> ] 
*[<E>]* [<X>]" :rem 224 

PRINT n TBLU} {HOME} {GIU 1 } {DES } PROSS IMA" 
: PRI NT" {DES } LETTERA: " : PRI NT" {RED } 
{GIU'H 2 DBS} [<A>]* i<s>] " srem 54 

PRI NT" {RED} { 2 DBS}- -" : PRINT" {RED } 
{*2 DES} [<Z> J M<X>]^" srem 5 

PRINT" {BLU} {GIU* }{DES }TEMPO t M S PRINT" 

{ BLU } { 3 GIU' } {DES } PUNTI S " S PRINT" 

{RED } {GIU T } { 2 DBS}" SC: : rem 248 

PRINT" {BLO} {GIU 1 } {DES } MASSIMO" : PRINT" 
{DESI PUNTEGGIO:" srem 225 

PRINT" {RED} {GIU* }{ 2 DES}" ;HS 

:reiti 165 

IFSC<2499THENPOKEQ2+CL,6i POKEQ2,LC 

:rem 117 


FORI-Ql +CLTOQ1 +CL+26 : POKEI , 0 : NEXT 



trem 

59 

Tl$- n 000000" :CS*1 60 

srem 

160 

GOSUB53G 

srem 

179 

IFFG-1THEN240 

: rem 

235 

IFMA»0THEN450 

: rem 

230 

POKESD +4 r 1 7: POKBSD+1 ,0 

: rem 

6 

TL*DL-INT(TI/60) 

srem 

158 

PRINTLEFT$ (CHS , 11 ) SPC ( 2 ) TL" 

{SIN} 


{ 2 SPAZI} 11 

srem 

245 

I FTL > OTHEN 3 8 0 

srem 

2 55 

IFSOHSTHENHS-SC 

srem 

52 


PRINT" {CLR} {BLU }{ 9 GIU’H 15 SPAZI) 
{RVS} GAME OVER" srem 30 

PRINT" {BLU H 3 GIU 1 } { 9 SPAZI }PREMI F 
UOCO" :rem 183 

PRINT" {GIU* } { 8 SPAZI }PER GIOCARE ANC 
ORA" srem 19 

POKESD+Ì ,85 SFORI -1TO400: NEXT: POKESD+1 
, 0 iGOSUBl 150 srem 25 

A^NOTPEEK CJC) AND16: IFA-OTHEN500 

: rem 1 24 


PRINTCHR$ (1 47) :FORT»l TO 500 : NEXT 



s rem 

165 

GOTO 21 0 

: rem 

99 

F=NGTPEEK ( JC ) AND31 

; rem 

80 

JE= (P=8) 

srem 

123 

J5» (P-2) 

;rem 

132 

JW= ( P = 4 ) 

srem 

139 

JN* (P-l) 

:rem 

128 

JF- (P*l 6) 

srem 

175 

TH=POsTl=Ll ; T2-L2 

trem 

10 

I F JFTHENGO SU B7 4 0 : GOTO 6 7 0 

srem 

15 

IFJETHENPO=PO+2 : Li **Ll +1 :FL=1 

srem 

195 

X F JSTHENPO =FO+ 8 0 : L2 -1,2+1 : FL- 

1 



t rem 

10 

IFJWTHBNPO=PO-2sLl=Ll-l SFL-1 

srem 

219 


640 lFJNTHENPO-PO-eO:L2»L2-l :FL“1 

trem 11 

650 IFFL-0THEN730 : rem 242 

660 POKESD+1 #50 :rem 79 

670 IFFG-1 THEN730 : rem 240 

680 IFPO<SMORPO>SM+376THENPO-TH:Ll“Tl iL2» 
T2 trem 44 

690 IFFEEK (PO+1 } -32QRPEBK (PO- 1 ) - 32THENFQ- 
TH s Li »Tl : L2-T2 : rem 1 46 

700 POKETH+CL,0:POKETH,CS:CS*PBEK(PO) 




srem 

97 

710 

POKEPQ+CL , 2 : POKBPO ,RLl (LI ,L2) 




srera 

237 

720 

FL-0 

srem 

152 

730 

RETUR» 

srem 

1 22 

740 

IFRLI (Li ,L2) -LCTHENSC-SC+10 

:GOTO780 



s rem 

103 

750 

IFRF-1THEN860 

srem 

254 

760 

IFRLI (LI ,L2) <LCTHEN900 

: rem 

250 

770 

GOTO 8 60 

s rem 

117 

780 

POKESD + 1,100: FORT- 1 TO 2 5 ; NEXT : POKESD + 1 


,0 

s rem 

156 

790 

IFRF-lTH£NPOKEQl+26-LC,LC:GOTOBl 0 




s rem 

43 

800 

POKEQl +LC ,LC 

srem 

190 

810 

I FRF- 1 THENLC -LC - 1 : GOTO 830 

srem 

36 

820 

LC-LC+1 

srem 

81 

830 

IFSO2S00THEN8S0 

; rem 

145 

840 

IFLCOOTHENPOKEQ2,LC 

irem 

0 

850 

CS-RLl (Li ,L2) SGOTO890 

srem 

191 

860 

POKESD +1 , 20 i FORT- ITO 30: NEXT 

i POKESD+1 , 


0 

srem 

104 

870 

DL-DL-1 0 : IFDL<-QTHENGOT046Q 

srem 

142 

880 

RETURN 

srem 

128 

890 

PRINTLEFT8 (CR$ ,1 S) SPC (2) SC" 

{SIN} 



( 2 SPAZI ì" 

srem 

249 

900 

IFRF-OTHEN930 

trem 

248 

910 

IFLCO0THEN1140 

:rem 

87 

920 

GOTO 940 

S rem 

113 

930 

IFLC026THEN1 140 

s rem 

145 

940 

I FSC >50 0 OTHEN 1000 

trem 

181 

950 

AT-AT+DL-TL 

srem 

141 


960 IFSC»5000THENDL-INT(AT/20) ;GOTOl050 

srem 93 



68 - SUPERC64* 10/ &5 





970 

I PTL< 1 50THENDL-40 +TL* 2 s GOT0 1050 



4, 1 6 i F0RI“1T01 00: NEXT 

x rem 

127 



S rem 

97 

1090 

POKESD+4,1 7: FORI -ITO 200: 

NEXT: POK ESD + 

980 

IFTL>300THENDL»TL*.5:GOT01050 



4,16: FORI"lTOl 00 : NEXT 

i rem 

128 



:rem 

3 

1100 

RETURN 

: rem 

162 

990 1 

DL-TL 

:rem 

15 

ino 

IPSOl 250THENRF-1 

: rem 

35 

1 000 

IPS0 6000THEHDL-DL-5 

: rem 

215 

1120 

GOSUBl 150 

s rem 

11 

1010 

IFS0 7000THENDL-DL*5 

3 rem 

217 

1130 

FG-1 

; rem 

192 

1020 

IFSC-8QQ0THENDL-DL-5 

: r em 

219 

1140 

RETURN 

:r em 

166 

1030 

I PSC“90Q0THENDL“DL- 5 

; rem 

221 

1150 

FORI «1T025: PI ( I ) «I : NEXT 

: rem 

183 

1040 

IFSC-1 0000THENDL-DL- 5 

: rem 

6 

1 1 60 

FORI "ITO 5 

: rem 

62 

1050 

H-SD+1 : L"SD S POKEH , S ! POKEL , 

97 : GOSUBl 0 

1170 

FORJ-1TO5 

3 rem 

64 


80 

: rem 

129 

1180 

R" I NT ( RND (11*25+1) 

: rem 

232 

1060 

POKEH ,12: POKEL# 1 43: GOSUBl 080: POKEH, 1 

1190 

IFPI(R) -OTHENl 1 80 

; rem 

216 


4 : POKEL, 2 4 ; G0SUB1 08 0 

: rem 

213 

1200 

RLl (I,J) -R 

: rem 

37 

1070 

POK EH ,12: POKEL #143: PO K ESD + 4,1 7 : FORI m 

1210 

Pt(R>-0 

irem 

73 


1 T0800: NEXTI : POKEH , 0: POKEL 

,0:GOTO!11 

1220 

NEXTJ 

tram 

78 


0 

: rem 

99 

1230 

NEXTI 

: rem 

78 

1080 

POKESD+4 ,17: FORI « 1 TG 20 0 : NEXT : PQKBSD+ 

1240 

RETURN 

: rem 

167 


SUL PROSSIMO NUMERO TROVERETE: 

- Italian Wini uo «pkidldo wìrfUH eoa ottima graffai» iti 
cal dovrete consister* ri teli* per renderne poeelblle lenità. 

- ISO colonne per MPS SOI -SO Si tua progranna tn lligaanfo 
nicchila per rendere profeeelonaU le preatidonl delle vostra 

- Il drive SDF-I001: tutto ciò che occorre neper# sol neovo 
drive Commodore de I Megabyte, 

- Dee pie ce voli sorprese natalizie: una allegata alla riviste e 
filtri ee mia facciata della cassetta... 

E* comm sempre, altri programmi di utilità e di svago per 11 
vostro C64 assetato di SUPERI 








VI uri c«rtitt«Bt* capitato di 
poaacderc prograaaf BASIC th« 
occipano qmal latta la memoria 
dUpOBiblt* dal coaapatar *, pro- 
prio par qaeatOp tono affati! da 
naia notavo la la aita ria di aaaco* 
ilona. Con II programma qui pre- 
sentato sarete In grado di an- 
nientare la quantità di memoria 
libera e, nel contempo, «amen ta- 
ra sensibilmente la velocità di 
esecuzione de! programma. 


N ella programmamene in BASIC vi- 
gono i_ ié regole imperlanti: la pri- 
ma dice ere maggiora è la quantità d: 
memoria occupata dai programma, mi- 
nore sarà la sua ve.:-c;tà di * secai: or.*. 
La seconda - del resto collegata indi- 
rettamente alla prima - dice che un 
programma è tanto più veloce quanto 
più le sue linee sono "fitte" di istruzioni. 
Per esemplificare, dato II programma: 
10 FRI NTCHR$ (147) 

20 DIMB ( 1 00} 

30 TORI-1 TOl 00 
40 A- INTtRND 1 0 > *100) 

50 B(I)=A 
60 PRINTB( I) , 

70 NEXTI 

esso avrà un tempo di esecuzione im- 
percettibilmente migliore, se scritto nel- 
la forma: 

Ì0 PRINTCHRS (1 47) 1 00) : 

forbito) oo s a- interno to> * 
1 00) ;B( 1) *A : PRINTB ( 1 ) , : NE 
XT 

Il guadagno in tempo di esecuzione è 
tanto maggiore quanto più è lungo il 
programma stesso. 

Il programma ‘'Riduttore", presentato 
in fondo a questo articolo, esegue esat- 
tamente questa operazione: trasforma 
un programma con poche Istruzioni per 
lìnea in un programma estremamente 
compatto, e quindi più veloce, oltre che 
più “corto". 

IL programma "Espanso re" esegue inve- 
ce il procedimento inverso: da un pro- 
gramma con molte istruzioni per lìnea 
ne ricava una versione con poche istru- 
zioni per linea. 

Entrambi i programmi richiedono Tuti- 
llzzo del disk drive, ed operano leggen- 
do le lìnee di un dato programma su 


disco, elaborandole in modo da compat- 
tarle {o espanderle) Il più possibile, per 
riscriverle quindi sul disco sotto II nome 
di un altro file. 

Se ad esempio desiderate compattare 
il programma su disco dal nome "PIP- 
PO", il programma Riduttore ne esami- 
nerà le lìnee (visualizzandone I numeri 
sullo schermo) e scriverà su disco un 
altro file “compattato” dal nome TIP- 
PO/C". Se si desidera espandere il pro- 
gramma “PIPPO", si userà il program 
ma Espansore, che, con funzionamento 
analogo al precedente, creerà un altro 
file su disco dal nome “PIPPO/U”. 
Come vedete, il file originario non viene 
né riscritto né cancellato, ma viene sem- 


plicemente scritto sul disco un altro file 
con le caratteristiche desiderate. Natu- 
ralmente, Il procedimento di compatta- 
zione e di espansione non é una cosa 
facilissima, quindi il computer impieghe- 
rà un tempo piuttosto lungo a conclude- 
re l'operazione. Un po' di pazienza ver- 
rà comunque compensata dal risultato 
ottenuto. 

Un'ultima avvertenza: come quasi tutti 
sanno, Teditazione di una linea BASIC 
è possibile solo se questa non supera 
gli 80 caratteri, mentre il programma 
Riduttore riesce a compattare una linea 
fino a 255 caratteri. Non sarà quindi 
possibile modificare in alcun modo le 
linee che superano il limite dì 80 carat- 
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ferì, pena la perdita definitiva della par- 
te di linea eccedente questo valore 
Se si desidera modificare alcune linee 


di programma compattate ad un nume- 
ro di caratteri superiore al massimo 
“editatile sarà necessario espandere 


it programma compattato con l Espar. 
sore. modificare le linee opportune e 
quindi ricompattarlo nuovamente. 


Ridonare 

10 DIMTL{ 1 000) :INPUT" {CLRj NOME DEL FILE S 


U DISCO" ; FL$ :PRINT"i GIU' } SCANSIONE IN 



CORSO: " 

: rem 

211 

20 

0PEN1 5,8, 1 5:GOSUB73Q:OPE!J5, tì 


'' + FL 


$+",P, R":GOSUB730:GOSUB7QQ 

; rem 

115 

30 

GOSUB 70 0 : 1 FV+Vl -OTHENl 90 

: rem 

129 

40 

GOSUB70 0 : LN = VI + ( 2 56 * V) 

: rem 

172 

50 

GOSOB71 0 

: rem 

125 

60 

IFV-0THEN30 

: rem 

74 

70 

IFV-1 370RV-1 41THEN90 

: r em 

134 

80 

IFVOl 67THEN50 

: rem 

24 9 

90 

LT-0 

: rem 

118 

100 

i GOSUB71 0: IFV-32THEN1 00 

: rem 

42 

no 

l IFV<480RV>57THEN1 30 

: rem 

131 

12C 

1 LT- (1 0*LT) +VAL(C$} ÌG0SUB71 0 

:GOT01 1 U 



; rem 

9 


1 30 FORX*OTON:IFTL(X> *LTTHENl 60 :rem 230 
1 40 NEXT:TUM) «LT:N-N+1 :PRINTLT, :IFN<1000 
THEN 160 ; retn 6 

150 PRI NT: PRI NT" { RVS J TROPPE LINEE OGGETTO 



! " : G0T07SQ 

ì #em 

208 

160 

IPV-44THEN90 

: rem 

185 

170 

IFVO32THEN60 

: rem 

241 

180 

GOSUB 7 1 0 : GOTOI 60 

: rem 

187 

190 

IFN<2THEN2 30 

: rem 

169 

2 00 

FORX-OTON-1 :FORV*OTOM-2 

; IFTL{Y) <TL(X) 


THEN220 : rem 31 

210 V* TL ( ¥ ) : TL ( Y ) *TL ( X J : TL ( X ) » V treni 144 
220 NEXT:NEXT treni 76 

230 PRINT : PRINT" i Gl U 1 } RIDUZIONE IN CORSO: 
" : CLOSE5 : GPEN5 , 8 , 5 , " 0 : " + FL5 + M r P , R" : GO 
SUB7 30 : rem 1 7 

240 FO$*LEFT$ ( FL$ ,14) + "/C" : PRI NT! 1 5 f "0: ,, + 
FO$ :OPEN6, 8/ 6 , M gQ : " +FO$ +" , P, W M 

: rem 54 

250 GO5UB730 : GOSUS70 0 : PRI NT 1 6 , CHR5 {Vi ) ; 

:rem 90 


260 PRINT#6,CHR$ ( V) ; :R*0 :rem 134 

270 GOSUB700 : K 1 »Vl : K2-V: F-0 : IFV+Vl -0THEN6 



90 

; rem 

109 

280 

GOSUB700 : Li »Vl : L2 ■ V : LN* Li + { 2 5 6 * L2 ) 

:PR 


I NTLN, 

: rem 

83 

290 

GOSUB71 0 ; IFV320RV-58THEN2 90 : rem 

223 

300 

IFV-0THEN33Q 

: rem 

170 

31 0 

IFV<*1 43THEN360 

; rem 

83 

320 

GOS UB7 10:1 FV> 0 THEN 320 

: rem 

254 

330 

F* 1 : FORX a OTON : I FTL ( X ) <LNTHENNEXT 




: rem 

119 

340 

IFTL(X) -LNTHEN360 

: rem 

1 4 

3 50 

GOTO270 

: rem 

106 

360 

PRI NT# 6 r CHR$ ( K 1 ì fCHR$ (K2) ; 

:PRINT#6 

,CH 


R$ (LI } ;CHRS (L2) ; S R- 4 s IFFTHENPRINT# 6 , " 


: :R*5 

: rem 

35 

370 

F-0 : GOTO# 00 

:rem 

84 

380 

PR1NT# 6 fC$ } :R-R+1 

: rem 

190 

390 

GOSUB 71 0 

; r em 

1 80 

400 

IFV-1 37THENF-Ì 

: rem 

52 

41 0 

IFV-1 390RV-1 67THENF-1 

: r em 

9 

420 

IFV*QTHEN570 

: rem 

179 

430 

IFV-32THEN390 

: rem 

233 


440 

IFVOl 43THEN470 

: rem 

89 

450 

GOSUB 71 0 : IFV>0?HEN45Q 

: rem 

6 

4 60 

GOTO570 

: rem 

111 

4 70 

IFVO34THES520 

: r em 

39 

4 30 

PRINT#6,CS; :R-S-1 :G0S'JB71 0: IFV-34THEN 


3 80 

: rem 

166 

490 

IFV> QTHBN4 80 

:rem 

T 87 

500 

I FFTHENV- 0 : GOTQ2 6 0 

: rem 

103 

510 

PRINT46,CHR5 { 34) ; iR-R-1 :G0T0S7Q 




: rem 

34 

520 

IFVOS8THEN380 

: rem 

45 

530 

GOSUB 71 0: IFV-32ORV-58THENS30 

: rem 

217 

540 

IFV-1 43THEN4 50 

: rem 

27 

550 

IFV=0THEN5 70 

: rem 

183 

560 

PRINTI6 , " : "f sR-R+1 : GOTO 4 00 

:rem 

228 

570 

Ib'FOR ( R> 1 70) THENV-0 : GOTO260 

:rem 

136 

580 

GOSUB700: IFV+V1 -0THEN690 

: rem 

192 

590 

GOSUB70Q :LN-V1 +{256*V> :L1 - VI 

: L2- V : PRI 


NTLN, : FORX" OTON : I FTL { X ) <LNTHENNEXT 



; rem 

102 

600 

IFTL(X) «LNTHEN650 

: rem 

15 

610 

GOSUB7 1 0 : IFV» 1 4 3 THEN 4 50 

: rem 

107 

620 

IFV-320RV-58THEN61 0 

; rem 

134 

630 

IFV*0THEN5 80 

: rem 

183 

640 

PRI NT* 6 , " : 11 ; :R-R+1 :GOTO400 

: rem 

227 

650 

PRIXTl6,CHRS ( 0 1 ; CHRS ( 1 ) ;CHR$ { 1) ; : 

PRIN 


T*6,CHR$ (Li J ; CHR$ { L2) ; :R-4 

: rem 

66 

660 

GOSUB710: I FV- 320RV- 5 8THEN660 

trem 

225 

670 

IFV-OORV 3 1 43THENPRINT# 6 , rt ! " ; 

: rem 

IBI 

680 

F=0 : GOTO# 00 

;rem 

88 

690 

PRI NT# 6 , CHR$ { 0 J ;CHR$ (0) ;CHR$ {0) ; : 

PRIN 


T"£CLRHRVS!HO TERMINATO * OK.{OFF} w : 


G0TO750 

: rem 

120 

700 

GOSUB 7 1 0 : Vi -V 

: rem 

3 

71 0 

GET#5,C$ :GOSUB73Q:IFCS-""THENV-0: 

RE TU 


RN 

: rem 

116 

720 

V-ASC CCS > : RETURN 

: rem 

213 

730 

INPUT# 1 5 , EN , EMS , ET, ES : I FEN- 0 THEN RETUR 


N 

: r em 

1 61 

74 0 

PRI NT : PRI NT" { RVS } DXS K ERRORtOFF}" 

>:PRI 


NTEN; EM$ ; ET; ES 

: rem 

126 

750 

CLOSES : CLOSE6 :CLOSEl 5 

: rem 

67 


Espansore 


1 0 

GOTO! 50 

: rem 

43 

20 

GOSUB40 

: rem 

70 

30 

Vi «V 

: rem 

125 

40 

GET#5,C$ 

: rem 

47 

50 

GOSUB 90 

: rem 

78 

60 

JFC$ "THENV“0: RETURN 

: rem 

233 

70 

V= ASC (C$) 

: rem 

137 

80 

RETURN 

: rem 

72 

90 

INPUT#! 5,EN,EK$,ET, ES 

: rem 

172 

100 IFEN=0 THEN RETURN 

: rem 

47 


Ilo PRI NT" {CLR} {RVS} ERRORE SUL DISCO {OFF} 
n : rem 207 



QUANDO COMPRI 
COMMODORE, 
ESIGILA 
TUA GARANZIA. 





Prima di comprare un 
computer Commodore, 
o anche un disk drive o 
una stampante, guarda 
che ci sia la garanzia della 
Commodore Italiana. Solo con 
la garanzia, infatti, hai diritto 
alTassìstenza della Commodore 
Italiana. Altrimenti, al primo problema 
rischi di dover buttar via tutto. 

E sarebbe un vero peccato. 


^Commodore 


120 

PRINT 

: rem 

32 

130 

PRINTEN ?EM$ ;ET;ES 

: rem 

76 

140 

GOTO770 

: rem 

108 

1 50 

PRINT” {CLR} " 

: rem 

250 

160 

INPUT” { CLR} HOME DEL PILE SU 

DISCO 

*' ;FL 


$ 

: rem 

45 

1 70 

DIMC (256) 

: rem 

163 

1 80 

OPEN1 5,8,15 

: rem 

39 

1 90 

OPEN 5 , 8 , 5 , " 0 : M +FL$+” , P , R" 

: rem 

234 

200 

GOSUB9G 

: rem 

123 

210 

PRINT 

: rem 

32 

220 

FRINT"OK . STO LAVORANDO SULLA 

LINEAI 


{GIU' } " 

; rem 

2 54 

230 

FO$=LEFT$ (FLS, 14) +”/U u 

: rem 

101 

240 

PRINT# 1 5,"@Q:"+FG$ 

: rem 

170 

2 50 

OPBN6 , 8 , 6 , " 0 ; "+FO$ + n , P , W ir 

% rem 

241 

260 

GOSUB90 

: rem 

129 

270 

GOSUB20 

; rem 

123 

280 

PRINT#6,CHR£ (Vi ) 

: rem 

98 

2 90 

F-1 

: rem 

79 

300 

GOTO40D 

: rem 

96 

310 

LN=NL 

; rem 

5 

320 

IFLK“QTHEN7 50 

: rem 

243 

330 

PRINTLN, 

: rem 

233 

340 

PRINT#6,CHR$ (1 } ;CHR$ (1 ) J 

: rem 

37 

3 50 

PRINT#6,CHR$ (LL) ; CHR$ ( LH) ; 

: rem 

240 

360 

X»1 

:rem 

95 

370 

GOSUB40 

t rem 

126 

380 

C(X)-V 

: rem 

26 

390 

I FV> 0 THENX= X+ 1 ;G0T037Q 

:rem 

116 

400 

GOSUB20 

: r em 

118 

41 0 

LK=V+VÌ 

:rem 

113 

420 

IFLK-0THEN47O 

:rem 

243 

430 

GOSUB20 

: rem 

121 

440 

NL«VÌ+(256*V) 

: rem 

143 

450 

LL-V1 

;rem 

245 

460 

LH-V 

;rem 

193 

470 

IPFTHENF*0 :GOT031 0 

:rem 

89 

480 

X-l 

:rem 

98 

490 

IFC (X ) < > 5 STHEN6 0 0 

;rem 

196 

500 

IFX» 1 THEN720 

: rem 

178 

510 

LN-LN+Ì 

; rem 

99 

520 

IFLN>«NLTHEN720 

: rem 

157 

530 

PRINT#6,CHR$ (0) ; CHR$ ( 1 ) ; CHR? ( 1 ) ; 

: rem 

227 

540 

H= INT ( LN/2 56 ) 

: rem 

1 92 

550 

L=LN- { 2 56 *H) 

: rem 

74 

560 

PRI NT# 6 , CHR5 (L) ; CHRS ( H) ; 

i rem 

91 

570 

X*X+1 

: rem 

229 

580 

IFC (X) -320RC (X) =5 8THEN5 70 

; rem 

1 38 

590 

GOTO490 

: rem 

1 1 6 

600 

IFC (X)<1 280RC (X) >1 55THEN6 70 

: rem 

26 

610 

IFC (X) -1 280RC (X) >1 53THEN640 

: rem 

23 

620 

IFC (X)<1 37GRC (X) >1 4 4THEN6 70 

: rem 

26 

630 

IFC (X) =1 40ORC (X) =1 41 THEN670 

: rem 

18 

640 

PRINT46 , CHR? £C (X) ) ; 

: rem 

37 

650 

IFC (X) >0THENX=X+1 : GOTO640 

: rem 

9 

660 

GOTO 31 0 

: rem 

105 

6 70 

IFC £X ) < > 3 4THEN72 0 

: rem 

193 

680 

PRINT#6,CHR$ £C (X) ) ; 

: rem 

41 

6 90 

X-X+l 

ì rem 

232 

700 

IFC (X) *3 40RC (X) -QTHEN72G 

: rem 

1 20 

710 

GOTO680 

: rem 

1 1 1 

720 

PRINTSSpCHRS (C (X) ) ; 

: rem 

36 

730 

IFC (X) >0THENX-X+1 JGQTG49G 

:rem 

11 

740 

GOTO 310 

: rem 

1 04 

750 

PRINT# 6 , CHRS ( 0 ) ;CHR$ [0) ; 

t rem 

40 

760 

PRINT" {CLR J HO TERMINATO - OK" 

i rem 

18 

770 

CLOSE5:CLOSE6;CLOSE1 5 

: rem 

69 
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Dynamic SID editor 



di W, Eiitvood 

trad, ed adaft. 

di L. Prlotto 

P«r wart II chip «onoro SID è 
mcmmHo far ricorso ad mm gran 
mummia di PEEK « POKE. Qnaata 
utility vi fornisca u nana tata 
da potar «capllara latantanaa- 
aanta 1 valori dal SID a compia^ 
ra qmlndi fadlaanta asportata** 
ti di propTanuaasiona «onora* 


D opo aver attivato li programma ap- 
pare un menu a pieno schermo, 
con tutti 1 registri del SID posti a zero 
e con l'edltor impostato sulla voce 1, 
Per modificare un parametro della voce 
ì è sufficiente premere il tasto corri- 
spondente alla lettera evidenziata del 
parametro (esemplo F per frequenza, 
A per attack, ecc.). Per cambiare voce 
è sufficiente premere il tasto di funzione 
corrispondente alla voce desiderata. 
Esistono tre modlln cui possono essere 
modificati I vali parametri del SID, 
Modo 1: alcuni parametri possono esse- 
re soltanto In due stati: on ed off. Ad 
esempio* la porta (Gate) di una voce 
pud essere solo attiva (ed in questo caso 
è visualizzata in campo inverso) o disat- 
tiva. 

Modo 2: altri parametri possono assu 
mere un numero limitato di valori: se si 
preme ad esemplo il tasto W per seie 
donare la forma d'onda, essa elei eri 
attraverso I suol possibili valori, visualiz- 
zando Il valore correntemente selezio- 
nato. 

Modo 3: Infine altri parametri possono 
assumere valori da 0 a un valore massi- 
mo. Ad esempio, uno di questi è la Fre- 
quenza: premendo F, Ù parametro sari 
posto in campo inverso, per evidenziar- 
ne la selezione; a questo punto quattro 
diversi tasti controllano 11 valore del pa- 
rametro: 

1. SHIFT: se premuto, fa in modo che 
l'incremento di valore sia positivo. Se 
non è premuto, l'Incremento viene as- 
sunto come negativo. 

2, CURSORE SU /GIÙ: provocano un 
Incremento di valore pari a 1. 


3. CURSORE DES/SIN: provocano un 
incremento di 29. 

4. RETURN: provoca un incremento di- 
rettamente proporzionale al valore del 
parametro, con effetto logaritmico. 

Si ricordi che per ottenere un suono 
(diverso dai cicalino che segnala un er- 
rore nella pressione dei tasti) W volume 
deve avere un valore diverso da zero, 
la voce deve avere una forma d'onda e 
un valore diverso da zero nell'attack, 


decay e/o sustain, e la porta (Gate) de- 
ve essere attiva. Se viene selezionata la 
forma d'onda pulsante* la larghezza 
d'impulso {Pulso width) deve avere un 
valore diverso da zero. Perché II suono 
sia udibile, ci deve inoltre essere una 
certa congruenza tra I vari parametri 
selezionati, congruenza che si trova con 
un po’ di sperimentazione. A titolo di 
esemplo si provi con 1 valori visualizzati 
nella fotografia. 
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ABBONATI A SUPE 

NESSUNO 



J soft 

Via*# * - 2C.2 4 Milane 

T#: C2 0B3W^«$CN:<3«0842-dlSC3^3^aaa22S 


Vuoi ricevere a casa ogni mese 
le ultime novità software che ri- 
guardano il tuo amato compu- 
ter? Abbonarsi a SUPERCOMMO- 
DORE C64 è il modo più sicuro e 
conveniente: puoi risparmiare il 
20% rispetto a quello che spen- 
deresti in edicola e puoi sceglie- 
re tra due formule di abbona- 
mento. La formula "solo rivista" 
oppure la formula "rivista più 
cassetta"* che ti evita di digita- 
re i lunghi listati che servono 
per far "girare" i programmi 
pubblicati. 


COMMOft 


■ 


SCACCHI 


SYSTEM 


Il tuo computer 
ti ringrazierà. 


Abbonarsi a 
SUPERCOMMODORE C64 
è sicuro e conveniente. 


(COMMODORE C64 
pA SUPERA 



Scegli la formula 
di abbonamento che pielerisci 
e spedisci subito il tagliando di 
abbonamento alla tua 
Supei rivista. 


È il meno che tu possa lare 
per il tuo super computer. 


Puoi effettuare il versamento sul CCP. n* 19445204 allegato 
intestato a J.solt - Milano, oppure ritaglia il tagliando 
sotto riportato e spediscilo in busta chiusa, 
allegando assegno intestato a J.sofl - Milano. 


Tagliando abbonamento a SUPERCOMMODORE C64 

□ Abbonamento a 1 1 numeri di SUPERCOMMODORE 
C64 (SC) L 30.000 anziché 

□ Abbonamento a 1 1 numeri dì SUPERCOMMODORE C64 
con cassetta {SCCJ 1. 66.000 anziché 

□ Assegno allegato n # 

□ Ho versato l'importo sul C.C.P. n* 19445204 allegato 


Cognome Nome 


Via 

cima 

C.A P 

Pfftv 

Data 

Fìrmrt 



td*P d< ifriflmenio vu C-C-P- di aM*gar* Fotocopio dato romito d» vvrvamvnlo. 


Dynamic SID Editor 


100 GOTOl 000; REM 

***** CALCOLI A 16 BIT ***** 

:rem 203 

200 KK=PÉEK ( KEY) : IFKK=NULLTHEN20Q 

:rem 92 

205 REM TASTO PREMUTO; USA LE VARIABILI P 
ER AVERE MAGGIORE VELOCITA 1 ;rem 157 
210 J = BB: Z=PEEK (H+BB) : HH-PEEK (SHFT) 

irem 142 

215 REM CURS SU=7,OJR5 SI N = 2 , RETURN= 1 

:rem 17 

220 0NKKG0T0 24Q, 2 50, 2 30,2 3 0, 2 30,2 30, 2 60 

: r em 33 

230 RETURN: REM TASTO NON VALIDO, MANTIENE 
IL VALORE : rem 163 

240 J»INT( (Z+B8) *R/CC) ;GOTO260 ; rem 232 
245 REM MOLTO VELOCE, PIU' ELEVATO PER VA 
LORI ALTI :rem 247 

250 J-K;REM INCREMENTO MODERATO :rem 214 
260 Z=FEEK(H)+Z*XX+J* ( (HH=AA) - (HH>AA) ) 

:rem 170 

265 REM H SETTATO DALL'UTENTE? AGGIUNGE I 

NCREMENTQ :rem 124 

266 REM INCREMENTO POSITIVO SE TASTO SHIF 

T PREMUTO :rem 192 

270 IFZ<AATHENZ=AAr REM VALORI MIN i MAX 

:re^. 99 

280 IFZ>ZZ?HENZ*ZZ ::ei 239 

290 GOSU B 9 3 0 : REM POSIZIONA IL CURSORE 

:rem 73 

295 REM STAMPA VALORE SE FILTRO ;rem 123 
300 IFDVOCCTHENPRINTZ" {SIN} " :GOTO320 

: r etn 187 

305 REM STAMPA % DEL DUTY CYCLE : rem 24 2 
310 FRI NT I NT ( Z/4 ,095) /I 0" [SIN}% 

{ 2 SPAZI 1" : rem 124 

315 REM INSERISCE VALORE NEL BUFFER 

: r em 132 

320 POKEH+BB , Z/XX : POKEH , Z - INT ( Z/XX) *XX 

:rem 211 

3 30 IFDV>CCTHEN360 ; REM SALTA PER FILTRO 

:rem 149 

335 REM INSERISCE VALORE NEL SID E RITORN 
A PER NUOVI DATI :rem 170 

340 PO KEY Y , PEE K ( H ) : POKEY Y+BB , FEEK f H+B8 ) 

:rem 197 


350 GOTO 200 ì rem 99 

355 REM FILTRO DISPARI; VALORE A 11 BIT 



: rem 

227 

356 

REM IMMAGAZZINATI 3 BASSI, 8 ALTI 



:rem 

138 

360 

PO KEY Y , Z AND 7 : POKEYY+BB , Z/ 8 : rem 

1 93 

370 

GOTO 200: REM 

***** CALCOLI AD 8 BIT ***** 



: r em 

186 

400 

KK“PE£K ( KEY ) : IFKK*NULLTHEN40Q 



: r em 

96 

405 

REM TASTO PREMUTO; E 1 VALIDO? 



; rem 

21 7 


410 ONKKGOTO 4 30, 430, 420, 420, 420 ,420,430 

: r em 38 

415 REM NO, RITORNA MANTENENDO IL VALORE 




: rem 

173 

420 

RETURN 

: rem 

1 1 8 

430 

HH=PEEK (SHFT) :BB=SBUF+H 

; rem 

173 


435 REM AGGIUNGE INCREMENTO {UGUALE PER T 



UTT1 

:rem 

39 

4 36 

REM I TASTI VALIDI) POSITIVO 

SE SHIFT 


E 1 PREMUTO 

:rem 

92 

440 

Z= (PEEK(BB) ANDJ)/K+(HH=0) - (HH>0) 




:rem 

6 

450 

I F Z< 0THEN Z - 0 ; REM VALORI MIN 

& MAX 




; rem 

1 91 

460 

IFZ >1 5THENZ 3 1 5 

;rem 

83 

470 

GOSU B 9 3 0 : PR I NTZ n { S I N } { 2 SPAZI }" : 

REM 


POSIZIONA E STAMPA 

: rem 

1 58 

475 

REM ATTIVA MASCHERA SU UN BYTE 




: rem 

16 

480 

Z = PEEK ( BB ) AND 2 5 5- JORZ* K 

; rem 

131 

485 

REM INSERISCE E RITORNA PER 

NUOVI 

DAT 


I 

; rem 

40 

490 

POKEBB , Z : POKESlD-fH , Z : GOTO 400 

: REM 



***** DECODIFICA BIT ***** 

;rem 

123 

700 

YY=PEEK (SBUF+XX) : REM VALORE 

DEL BYTE 



: rem 

247 


710 Z ffl INT( (YYANDJ)/K) :REM VALORE DEI BIT 

:rem 157 

715 REM VALORI DI MASCHEERA DEFINITI DALL 
* UTENTE : rem 201 

720 RETURN; REM 

***** CODIFICA BIT ***** :retn 76 

800 YY=YYAND 25 5- JORZ *K : REM CODIFICA 

:rem 223 

810 POKESBUF+XX , YY : REM SETTA IL BUFFER 

;rem 159 

820 ?OKESID-XX,YY:REM SETTA IL SID 

; rem 1 1 8 

E 30 RETURN: REM 

***** PLOT DEL CURSORE *****; rem 116 

900 POKECX,tfX%(CT)+CL:REM RIGA DI UNA PAR 
OLA : rem 118 

910 PQKECY , WY% (CT) +OFS : REM E SUA COLONNA 

; rem 183 

920 G0T095Q :rem 114 

930 POKECX , VX% (CT) +CL : REM VALORE RIGA 

;rem 17 

940 PQKECY, VY% (CT) :REM E VALORE COLONNA 

: r em 13 4 


950 SYSMOVE: RETURN; REM MUOVE IL CURSORE 



srem 

80 

996 

REM 

** ROUTINE PRINCIPALE ** :rem 

65 

1000 

GOSUB500G0 ; REM INIZIALIZZA 
**** INPUT DA TASTIERA ***** 

* 


: rem 

1 84 

1100 

KK=PEEK (KEY) : IFKK=NULLTHENl 1 00 



: rem 

1 88 


1105 REM TASTO PREMUTO; SE SHIFT E* PREMO 
TQ :rem 75 

106 REM SALTA ALLA SUCCESSIVA VERIFICA 

; r em 125 

1110 HH=PEEK (SHFT) : lFHH=lTHENl 500 

:rem 247 

1115 REM INSERZIONE LIVELLI NELLE VOCI? 

;rem 163 

1120 IFKK<FlQRKK>F5THENl 500 :rem 129 

1125 REM MODIFICA LIVELLO E PULISCE DISFL 
AY : rem 1 1 2 

1 1 30 EL=KK-4:DV=*n : GOSUB5 300 0 ; GOTO 11 00 

: rem 224 

1496 REM 

***** ORGANIZZAZIONE TASTI ***** 

: rem 27 

1 500 I FKK'FTHEN200 0 : REM FREQUENZA 

:rem 46 


76 supehcm® lo/as 



1510 

IFKK"PTHEN2000: REM 

LARGHEZZA IMP' 

ULSO 




: rem 

39 

1520 

I FKK“ATHEN3000 ; REM 

ATTACK 

; rem 

51 

1530 

IFKK-DTHEN3000: REM 

DEC AY 

: rem 

223 

1 540 

IFKK»STKEN3000 : REM 

SUSTAIS 

:rem 

132 

1 550 

1FKK>RTHEN3000:REM 

RELEASE 

irern 

144 

1 560 

IFKK"WTHEN4000 : REM 

FORMA D 

'ONDA 





; rem 

1 52 

1570 

IFKK-GTHEN4QOO:REM 

PORTA 

: r em 

13 

1 580 

IFKK«ITHEN4000: REM 

RING 

: rem 

1 86 

1590 

IFKK*YTHEN4000 : REM 

SYNC 

:rem 

216 

1600 

I FKK*QTHEN2000 : REM 

FREQ FILTRO 





:rem 

135 

1610 

IPKK*NTHEN3000: REM 

RISONANZA 





:rem 

61 

1620 

IFKK«VTHEN3000: REM 

VOLUME 

:rem 

105 

1630 

I FKK-MTHEN5000 : REM 

MODO 

: r em 

186 

1640 

I FKK"Nl THEN5000 : REM ASSEGNAZIONE 





: rem 

69 

1650 

IFKK-N2THEN5000 


: rem 

162 

1660 

IFKK-N3THEN5000 


: rem 

164 

1670 

IFKK*XTHENS000 


: rem 

124 

1680 

IFKK-OTHEN6000;REM 

ose 3 

; rem 

171 

1690 

I FKK=ETHEN6000 : REM 

ENV3 

:rem 

166 

1700 

IFKK-TTHENSOOOtREM 

3 OFF 

: rem 

158 

1705 

REM FUNZIONI SPECIALI 

:rem 

109 

1710 

IFKK'Fl THENGOSUB70 00 :GOTOl 1 00 





: rem 

77 

1720 

IFKK*F3THENGOSUB7000:GOTOl 1 00 





: rem 

80 

1730 

IFKK«P5THENGOSUB7000 :GOTOl 1 00 





: rem 

33 

1740 

IFKKOF70RHH-0THEN1 800 : REM 

FINE? 





: rem 

253 

1750 

GETA$ : I FA$ O " “ TH EN 1 7 5 0 : REM 

PULISCE I 


L BUFFER 


: rem 

124 

1760 

POKESID+24 1 0 i SYSCS: 

END: REM 

FINE 





i rem 

234 

1800 

OV--1 :GOSU853020; REM TASTO 

NON VALI D 


0 


irera 

5 

IBI 0 

GOSUB52000 : GOTO 1 1 00 





***** VALUTAZIONI A 

16 BIT 

***** 





; rem 

247 

2000 

DV*1 ; IFKK-PTHENDV-2 


: rem 

238 

2010 

IFKK-QTHENDV-I 2 


: rem 

223 

2015 

REM DV: 1 -FREQ* VOCE 

, 2-LARGHEZZA 

IMP 


ULSO 


: rem 

227 

2016 

REM 1 2 «FREQ . FILTRO 

, CANCELLA PRECED 


ENTE 


: rem 

1 83 


2017 REM VARIABILI UTILIZZATE PER MAGGIOR 

E VELOCITA 1 :rem 6 

201 8 REM ZZ-VAL MAX, H-REG SID irem 21 6 

2020 GOSU B5 30 20 : XX * 2 5 6 ; AA a 0 : BB= 1 :CC-2 

: rem 1 34 

2030 K*29:H“0: 2Z-65535:J-7 ; rem 210 

2040 lFDV-2THENZZ-4Q95:H-2 :ca m 65 

2050 IFDV-Ì 2THENZZ-2047:H*-21 :J«0irem 144 

2055 REM PRE- CALCO LA BUFFER E SID 

treni 146 

2056 REM PUNTI DI INGRESSO trem 56 

2060 YY*SID+EL*J+H:H"SBUF+EL*J+H:rem 204 

2065 REM CALCOLA E VISUALIZZA VALORI 

; r em 196 

2066 REM SE VIENE TROVATO UN TASTO NON VA 

LIDO trem 200 

2067 REM IN UNA SUBRQUTINE, ESCE CON IL V 

ALORE trem 200 

2068 REM INTATTO :rem 215 


2070 GOSUBZOOsGOTOM^CtREM 

***** VALUTAZIONI AC 8 BIT ***** 

irem 1 9? 

3000 D V* 4 ; H *EL * 7^ 3 ; T ■ 2 4 j ; X ■ 1 6 : REM ATTACK 

irsTi 53 

3005 REM DECkY, SOSTAI N, RELEASE? 

trem 209 

3010 IFKK-DTHENDV-5; J-l 5: K- 3 :rem 19' 

3020 IFKK-STHENDV-6:H«EL*7t 6 :retr, 200 
3030 IFKK*RTHENDV-7;H«EL*7+6:J=1 5iK-I 

:rem 227 

3035 REM RISONANZA O VOLUME? :rem 202 

3040 IFKK-NTHENDV-13;H-23 ;rem 5 

3050 IFKK«VTHÉNDV»14:H«24;J*1 5:K*1 

:rem 42 

3055 REM AZZERA r CALCOLA E VISUALIZZA I V 

ALORI rrem 6 

3056 REM SE VIENE PREMUTO UN TASTO NON VA 

LIDO ; rem 197 

3057 REM RITORNA CON IL VALORE INTATTO 

t rem 51 

3060 GOSU B 5 3 0 2 0 ; GOSU B4 0 0 : GOTO T 1 1 0 : REM 

* * * * *C ALCOIO DEI BYTE D I CONTROLLO** 
*** ; rem 213 

4000 DV--1 :GOSUB53020:REM AZ ZERA ; rem 152 
4005 REM SETTA I VALORI DI MASCHERA 

; rem 21 

4010 XX* 4+EL*7 : DV* 3 : J “240 : REM FORMA D 1 ON 
DA : rem 190 

4020 IFKK*GTHENDV*8 ìJ«1 : REM PORTA 

:rem 67 

4030 IFKK«ITHENDV-9:J«4:REM RING:rem 244 
4040 IFKK* YTHENDV" 1 0 ; J *2 i REM SYNC 

itera 56 

4050 K-J:IFJ*240THENK-16 :rem 159 

4055 REM PRENDE IL VALORE DAL BUFFER 

:rem 39 

4056 REM SALTA SE FORMA D' ONDA itera 194 

4060 GOSUB700: IFDV-3THEN41 1 0 irera 169 

4066 REM INTERRUTTORE PER IL VALORE 

itera 176 

4070 2-, (2*0) :CL«EL*5:CT*DV itera 69 

4080 I F Z ■ 1 TH EN PR I NT" { RVS } " ; : REM EVIDENZIA 

:rem 45 

4090 GOSU B 5 3 0 7 0 ; GOTO 4 1 9 0 : REM VISUALIZZA 




; rem 

1 89 

4100 

REM 

:rem 

169 

4105 

REM INCREMENTA 0- >1,1- >2,2- 

>4,4- 

>8,8 


_>o 

i rem 

39 

4110 

Z = (Z*2- (Z“0) ) ( Z< 8) 

:rera 

31 

4120 

CT“D V i CL®EL* 5 : GOSUB9 3 0 : REM 

MUOVE 

IL 


CURSORE 

: rem 

227 

4125 

REM VISUALIZZA FORMA D' ONDA 




: rem 

196 

41 30 

A$*"-": IFZ»1THENA$*"T 

; rem 

179 

41 40 

IFZ-2THENAS- rt S 

: rem 

103 

41 50 

IFZ*4THENA6 * 11 P 

: rem 

103 

4160 

IF2=BTHENA$*"N 

:rem 

106 

4170 

PRINTA6 

; rem 

190 

4130 

REM 

:rem 

177 

4190 

GOSUB8 00 : GOTO 1 100: REM 




***** CALCOLO FILTRI E MODO 

***** 



: rem 

24 

5000 

DV«-1 i GDSUB53020 : REM AZZERA 

PREC ED EE 


NTE 

: rem 

1 89 

5010 

DV^I 5ìCT-DV:CL-0:REM MODO 

: rem 

46 

501 5 

REM ASSEGNAZIONE FILTRO? 

: rem 

69 

5020 

I FKK*N 1 THENDV" 1 6 : H“ 1 : GOTO 5500 




:rem 

66 


stm-Rti** 77 



5030 IFKK-N2THENDV-1 7s H-2 ì GOTOSSOO 




: rem 

70 

5040 

IFKK"N3THENDV“1 B: H»4 : GOTO 5500 




: rem 

75 

5050 

IFKK-XTHENDV* ì 9 : H- 8 : GOTO 5 500 




: rem 

40 

5055 

REM 3 OFF? 

: rem 

0 

5060 

IFKK-TTHENDV^ 22 : GOTO5200 

: rem 

37 

5070 

REM 

irem 

176 

5075 

REM INCREMENTO DEL MODO 

: rem 

173 

5080 

XX-24 :J«1 1 2 ; K = 1 6 : GOSUB7QO 

: rem 

239 

5085 

REM INCREMENTA 0->l,1->2, 

2->4,4- 

>0 



: rem 

90 

5086 

REM SONO POSSIBILI EVENTUALI MODI FIO 


HE AL PROGRAMMA 

:rem 

12 

5087 

REM PER RENDERE DISPONIBILE PIU’ 

DI 


UN MODO 

:rem 

74 

5088 

REM ALLO STESSO TEMPO 

: rem 

71 

5090 

Z* (Z*2- (Z-0) ) *- ( Z< 4 ) 

: rem 

35 

5100 

GOSUB930: REM MUOVE IL CURSORE 




: rem 

68 

sito 

A$«" IFZ-1 THENA6 « w LP 

: rem 

250 

5120 

IFZ=2THENAS«"BP 

; rem 

165 

5130 

IFZ»4THENAS* ,, HP 

: rem 

174 

5140 

PRINTAS :GOTO5550 : REM VISUALIZZA 




: rem 

46 

5150 

REM 

f rem 

175 

5155 

REM SPEGNE LA 3 

: rem 

54 

5200 

CT«OV;XX»24: J«1 28:K«Ì :GQS 

-JB70Q 




: rem 

98 

5205 

REM MASCHERA E INTERRUTTORE: rem 

240 

5210 

ZZ-128 *- { { ZAN3J ) - Q ) :H-1 :G 

0T0552Q 




: rem 

96 

5220 

REM 

s rem 

173 

5225 

REM ASSEGNA FILTRO 

:rem 

132 


5500 CT*DV: XX«23:J-15:K«1 :GOSUB700 

;rem 47 

551 0 2 Z =H * - ( ( Z ANDH ì ■ 0 ) ; REM MASCHERA ED IN 



terruttore 

: rem 

1 29 

5520 

IF22>QTHENPR1NT H {RVS}”; 

: rem 

202 

5530 

GO SU 853090 : REM VISUALIZZA 

:rem 

126 

5540 

Z = ZANDJ-HORZZ 

: rem 

1 66 

5550 

GQ5UB800 : GOTO! 1 00: REM 




***** INSERZIONE I/O***** 

: rem 

1 71 

6000 

DV*-1 : GOSUB53020 : REM AZZERA: rem 

154 

6005 

REM DEFAULT SU OSC 

:rem 

65 

601 0 

H-OS:CT*20:CL«0: IFKK-OTHEN6030 




: rem 

119 

601 5 

REM INVILUPPO 

:rem 

1 1 8 

6020 

H=EN : CT« 2 1 

: rem 

81 

6030 

J = PEEK (H) : REM LEGGE VALORE 

: rem 

89 

6035 

REM INTERRUTTORE VALORE 

: rem 

50 

6036 

REM SIA 255 (OFF),G (VOCE 

1, 




: rem 

102 

6037 

REM BASSO), 1 (VOCE 1, ALTO) 

, O 22 



; rem 

156 

6038 

REM ( FREQ - FILTRO, ALTA) 

:rem 

128 

6040 

J>- (J-0) -22* (J-l) -255* (J-22) 




i rem 

121 

6050 

POKEH , J : GOSUB93 0 : REM SALVA 

VALORE 



: rem 

108 

60 55 

REM CALCOLA IL DISPLAY 

:rem 

78 

6060 

J=1-{J>0) - (J>1) - (J>22) 

: rem 

91 

6070 

PRINTMID$ r'LHF~ B ,J,1) :GOTOl 100 




: rem 

252 

6996 

REM 





:rem 

89 

7000 

DV«- 1 : GOSUB53020 : REM AZ ZERA 

: rem 

155 


7005 REM NON PUÒ 1 ARRIVARE A QUESTE LINEE 
A MENO CHE :rem 2T5 


7006 REM SIA STATO PREMUTO IL TASTO SHIFT 




: rem 

227 

7007 

REM Fl“F2,F3»F4, F5=F6 

? rem 

154 

7010 

H* 0 ; CT“8 : J * 1 :K“1 : REM DEFAULT 




: rem 

203 

7015 

REM Fi (F2) -INTERRUTTORE, 

F 3 ( F 4 ) = 

e TUTT 


0 OFF 

:rem 

13 

7020 

IFKK-F10RKK-F3THEN7100 

: rem 

134 

702 5 

REMF5 (F6) "ON QUINDI OFF 

:rem 

121 

7026 

REM Z-LEGGE VALORE, PONE 

A ! 




: rem 

71 

7027 

REM METTE L'INTERRUTTORE 

SU 0 




: rem 

53 

7028 

REM H SERVE PER REGOLARE 

Z ;rem 

20 

7030 

H-l i GOSUB71 00 

: rem 

2 

7040 

H*2 

:rem 

130 

7095 

REM PORTE VOCI A SID+4,1! 

,18 




s rem 

23 

7100 

F0RXX-4T01 8STEP7 

irera 

79 

7105 

: REM SE F3, REGOLA PER SPEGNERE 




:rem 

34 

7110 

:GOSUB700: IFKK-F3THENZ-1 

;rem 

38 

7115 

: REM REGOLA PER F5 

: rem 

8 

7120 

i IFH>0THENZ“H- 1 

: r em 

181 

71 25 

: REM CALCOLA RIGA DI VISUALIZZAZIONE 



: rem 

35 

7130 

:CL«-5* (XX-1 1 ) -10* (XX-1 8) 

: r em 

92 

7135 

: REM VISUALIZZA SE ON/OFF 

;rem 

63 

7140 

tON(ZOl) +2GGSUB53060, 53070:rem 

255 

7150 

; Z«- ( Z = 0 > : YY-YYAND2540RZ 

: rem 

39 

7155 

: REM SALVA NEL BUFFER 

:rem 

Q 

7160 

: POKESBUF+XX , YY 

:rem 

32 

7170 

NEXT 

: rem 

14 

7175 

REM PASSA VELOCEMENTE AL 

SID 




: rem 

212 

71 80 

FORXX-4TO! 8STEP7 

; rem 

87 

7190 

: FOKESID+XX , PEEK (SBUF+XX) 

:rem 

162 

7200 

NEXT: RETTI RN : REM 




** INIZIALI ZZA ** 

: rem 

54 

49995 

REM * INSERISCE LE ROUTINES Dì 

SIST 


EMA * 

: rem 

158 

49996 

REM * ROUTINE DI FLOTTAGGIO CURSORE 


* 

: rem 

29 

50000 

MOVK«679:CX«25t :CY*252 

: rem 

101 

50010 

FORXX »MO VETOMO VE +7 

: rem 

61 

50020 

: READYY : POKEXX , YY 

: rem 

246 

50030 

NEXT: REM 




ROUTINE DI INTERRUPT 

: rem 

213 

50040 

FORXX-71 2TO760 

: rem 

167 

50050 

: READYY: POKEXX, YY 

: rem 

249 

50060 

NEXT: REM 




***** ASSEGNAMENTO VARIABILI ** 

■**# 



; rem 

20 

501 00 

KEY- 20 3 : 5HFT-653 : NULL-64 

: rem 

23 


50105 REM PEEK(KEY) «VALORE TASTO CORRENTE 

rtem 49 

50106 REM PREMUTO, PEEK(SHFT)>0 SE 

:rem 233 

50107 REM SHIFT,C«,0 CTRL SONO PREMUTI 

:rem 32 

50108 REM PEEK(KEY) -NULLO SIGNIFICA NESSO 

N TASTO PREMUTO 5 rem 40 

501 10 UP«7:FA-2:LO-l ; XX»D : YY-0 : ZZ-0 : Z«0 

:rem 143 

50115 REM UP*CURSORE SU/GIU 1 «LENTO 

: r em 135 

50116 R&l FA-CRSR SI N/DES=MODERATO 

trem 10B 

50117 REM LO «RETURN -VELOCE :rem 149 


78 5UP£JttM* 10/tó 



som 

50120 
SOI 25 

50126 

50127 
50130 
50135 


REM NO SHIFT-GIU', SHIFT-SU 

srem 214 

KK-0sHH-0sH-Q:J-0:K-0;DV-0:CT-0 

: rem 1 31 

REM KK CONTIENE IL VALORE DEL TASTO 
CORRENTE : rem 236 

REM HH> 0 SE SHIFT E 1 PREMUTO 

:rem 142 

REM DV,CT,CL SONO I VALORI DEL DISP 
LAY srem 59 

CL»0: AA-0:BB=0:CC-0:SID-54272 

srem 209 

REM QP-MUOVE INTERRUZIONE ,CS«RI PRI S 
TINA srem 252 

50140 SBUF-MQVE+8;OP-7l2;es*725 srem 92 
50145 REM VALORI TASTI EVIDENZIATI 




s rem 

113 

SOI so 

Fl-4:F3-5:F5«6:P7«3 

srem 

87 

SOI 60 

F-21 : P-4 1 :W«9: A“10sD“1 8 

: S«l 3 :R-1 7 



srem 

177 

50170 

G-26:I*33:Y-25:Q-62!t»-39:M«36 




s rem 

212 

50180 

V-31 :M1-S6:N2-59:N3«8 

srem 

235 

50185 

REM EN,Q5 USATI NELL* I/O srem 

231 

50190 

X- 23 : 0 - 38 : E- 1 4 : T- 28 : EN- 

2S4 $OS-253 



s rem 

216 

50196 

REM 








: rem 

237 

S0200 

DIMHX% (22) ,WY»(22) : REM 

PAROLA X, 

V 



s rem 

202 

50210 

QIMVX% (22) ,VY\ ( 22) : REM 

VALORI X, 

Y 



: rem 

211 

50220 

DIMWRDS (22) sREM VISUALIZZA STRIS 

5HE 



; rem 

45 

50230 

FORXX«0TO22 

: rem 

5 

50240 

: READWX% (XX) ,WY1 (XX) 

srem 

40 

50250 

: READVXl (XX) ,VY% (XX) 

srem 

39 

50260 

: READWRDS (XX) 

srem 

101 

50270 

NEXT: REM 




***** VISUALIZZA SCHERMO ***** 




s rem 

34 

50300 

PRI NT" (CLRHOFF) SID EDITOR - PREME 


RE LETTERE BIANCHE" 

: rem 

209 

50310 

PRINT'CRSR: IS/G) -LENTO , 

[5 d: -MED, [R 


ETURNJ -VEL" 

s rem 

35 

50320 

FORXX-OTOl 0STEP5 : RE21 VOCI 1-3 




srem 

83 

50325 

; REM 0-Fl ,5-F3,10-?S 

: rem 

93 

50330 

: A$ -R IGHTS {STRS (2* XX/ 5* 

1) 




: r em 

97 

50335 

SREM MUOVE CURSORE 

: rem 

205 

50340 

S CT-0 :CL*XX sOFS 3 : GOSU B9Q0 




: rem 

2 

50345 

: REM STAMPA "VOCE" 

; rem 

86 

50350 

S PRI NT” { WHT 1 F 11 AS 11 1 < 7 > 1 

"WRDS (0) XX/5 


+ 1 

: rem 

152 

50355 

SREM Z DETERMINEA IL TIPO DI VISUAL 


I ZZAZIONE 

srem 

77 

50360 

SFORYY-ITOIO: Z»1-(YY<8) 

- (YY-3) 




srem 

1 37 

50370 

:CT-YY:OFS-0:GOSUB900 

s rem 

161 ! 

50380 

S PRINTWRD$ (YY) " "KIDSC" 

0-",Z,l) 



srem 

242 

50390 

t NEXT 

: rem 

122 

50400 

NEXT 

srem 

56 

50410 

REM 

srem 

222 

5041 5 

REM REGOLAZIONI FILTRI 

£ VOLUME 




: rem 

13 

50420 

CT-1 1 s CL-0 : GOSU 8900 

srem 

1 86 


50430 FRI NTWRD$tl 1) srem 77 

50440 FORXX-1 2T022: IFXX016THENS0460 

srem 195 

504 4 5 ; REM PROMPT ADDIZIONALE srem 38 
50450 SPRINT" ( 12 SPAZ I } ASSEGNA FILTRO 

srem IBS 

50455 : REM A$-VISUALI ZZAZIONE DI DEFAULT 

:rem 236 

50460 : IFXX<1 5THENAS*" 0 srem 93 

50470 : 1 FXX» 1 50RXX- 20ORXX = 2 1 THENAS *" - 

srem 29 

50480 : CT-XX : GOSU B9 00 : REM MUOVE CURSORE 

: rem 223 

50490 s PRINTWRD$(XX1A$ srem 64 

50500 NEXTsPRlNT srem 0 

50510 PRI NT* 1 {WHT ) F2 [ < 7 > J - 1 NTERR {WHT}F4 

1<7>] -TUTTO OFF ( WHT } F6 l < 7> | -ON/OFF 
{WHT)F8U7>1 -END 11 ; srem 4 8 

5051 5 REM VI SOLI ZZA VALORI DI DEFAULT 

: rem 20 

5052C EL»ùsOEL-EL:DV--l :ODV-DV srem 75 

50598 REM 

•■“‘INSERISCE I/O NELL 1 INTERRUPT * 
**** : rem 30 

50600 POKEEN ,255: POKEOS ,255: SYSOP 

srem 4B 

50996 REM 

***** AZZERA SID E BUFFER ***** 

srem 65 

51000 FORXX-SI DTQSID+28 srem 194 

51020 : POKEXX * 0 srem 109 

51030 s POKES8UF+XX-S I D , 0 stem 214 

51040 NEXT s rem 57 

51050 RETURN: REM 

***** fìUZZ DI ERRORE **** srem 26 
52000 POKE5 1 U + 2 3 , 0 : REM NESSUN FILTRO 

srem 188 

52010 P0KE5 ID+24, 1 SsREM MASSIMO VOLUME 

srem 57 

52020 POKESID + I , 1 0 : REM VOCE 1 srem 109 
52030 POKESID+5,0:REM NESSUN ATTACK/DEC AY 

: rem 1 2 

52040 POK ES ID+6,24Qs REM MASSIMO SUSTAIN 

: r em 139 

52050 POK ES I D + 4 , 0 : REM PORTA DISATTIVATA 

; r em 1 6 B 

52060 POKESID+4, 33: REM DENTE DI SEGA 

srem 56 

52070 FGRXX-1 TOSO: NEXT: REM RITARDO 

srem 1 86 

52075 REM RIPRISTINA VALORI PRECEDENTI 

item 156 

52080 POKES1D+ 23 , PEEK ( SBUF+23 ) srem 0 
52090 POKESID+24 , PEEK (SBUF+24) srem 3 
52100 POKESID+T , PEEK {SBUFFI J srem 145 
52110 POKESID+5 , PEEK (SBUF+5) srem 154 
52120 POKESlD+6,PEEK(SBUF+6) srem 157 
52130 POKESID+4 , PEEK (SBUF+4 ) srem 154 
52140 RETURN: REM 

***** EVIDENZIA OPZIONE SCELTA **** 
* ' srem 29 

52995 REM LINEA 53000 AZZERA VOCE PRECEDE 

NTE srem 44 

52996 REM LINEA 53010 EVIDENZIA LA NUOVA 

VOCE srem 55 

52997 REM LINEA 53020 AZZERA OPZIONE PREC 

EDENTE srem 39 

52998 REM LINEA 53040 EVIDENZIA OPZIONE C 

GERENTE sre m 127 

52999 REM srem 246 


5UPt*CM« |0/» 79 



53000 CT-Q:CL-5*OEL*- ICT<11 ) :GOSUB5307Q 

srem 215 

5300 5 REM CLERICA CORRENTE freni 50 

53010 Ct-5*£L*- (DV<1 1) :GOSUB53060 

srem 77 

53020 CT-ODV;CL-5*OEL*-(CT<11> srem 217 
S3030 GOSUB53070 freni 122 

53040 OEL»EL:ODV*DV srem 1 64 

53050 CT-ODV:CL«5*OEL*- (CT<1 1 ) srem 220 
53060 PRINT" {RVS}"; srem 28 

53065 REM NESSUNA MODIFICA PER QUESTI VAL 


ORI 

53066 REM PORTA, ANELLO, ETC 
53070 IFCT<OORCT>1 4THEN531 1 0 
53080 IFCT-30RCT-1 1THEN53110 
53090 GOSUB9Q0 : REM FLOTTAGGIO 
53100 FRI NT WRD8 {CT) 

53110 FRINT" (OFF) - ; S RETURN : R04 


srem 207 
srem 93 
srem 149 
: rem 150 
srem 50 
3 rem 127 




i rem 

60 

59998 

REM ] 

ROUTINE DI MOVIMENTO CURSORE 



; rem 

144 

59999 

REM 

: rem 

253 

60000 

DATA 

24,166,251 ,164,252,76,240, 

255 



: r em 

178 

60096 

REM 

: rem 

233 

60097 

REM 

srem 

234 

60098 

REM 1 

ROUTINE DI INTERRUZIONE 




: rem 

76 

60099 

REM 

: rem 

236 

60100 

DATA 

120,169,226,141 ,20,3,169 




srem 

177 

60110 

DATA 

2,1 41 ,21 ,3,88,96,1 20,1 69 




: rem 

1 82 

60120 

DATA 

49,1 41 ,20,3,169,234,1 41 




3 r em 

130 

601 30 

DATA 

21 ,3,88,96,166,253,40,6 




S rem 

150 

60140 

DATA 

173,27,212,157,0,212,166 




s rem 

1 81 

60150 

DATA 

254,48,6,173,28,21 2,1 57 




S rem 

146 

60160 

DATA 

0,212,76,49,234 srem 

255 

62992 

REM 

srem 

240 

62993 

REM 

s rem 

241 

62994 

REM VISUALIZZAZIONE DATI SCHERMO 



: rem 

188 

62995 

REM 

srem 

243 

62996 

REM 

INIZIO PAROLA X, INIZIO PAROLA 


T, 

s rem 

31 

62997 

REM 

INIZIO VALORE X, INIZIO VALORE 



s rem 

52 

62998 

REM ! 

PAROLA srem 

181 

62999 

REM 

s rem 

247 

63000 

DATA 

3, 4, 3, 4, VOCE srem 

190 

63010 

DATA 

3, 1 3,3,23," {WHT)F(<7> JREQUENZA 


; 

s rem 

159 

63020 

DATA 

4,13,4,23," LARGH (WHT) P { < 7> J LS 


t 

: rem 

78 

63030 

DATA 

5,14,5,24, "({WHT)W[<7>J) ONDA: 



3 rem 

192 

63040 

DATA 

3,30,3,37,** {WHT } A [ < 7> ] TTACK : 



s rem 

173 

63050 

DATA 

4,31,4,37," (WHT]D { <7> 1 ECAY 

: 



s rem 

95 

63060 

DATA 

5,29,5,37," {WHT JS £ < 7 > ] USTAIN: 



s rem 

42 

63070 

DATA 

6,29,6,37," (WHT}R[<7>JELEASE: 



srem 

7 

80 SUMMC*** LO/M 



63080 DATA 6 , 1 3 , 6 , 1 3 , " { WHT }G L<7> J ATE 

: rem 225 


63090 DATA 

63100 DATA 

631 10 DATA 
63120 DATA 
ZAS 

63130 DATA 
ZA: 

63140 DATA 
63150 DATA 
63160 DATA 


6,Ì8,6,18, rt R{ WHT } 1 1 < 7> ) NG 

;rem 251 

6. 23. 6. 23, *S {WHT } Y [ < 7> } NC 

srem 248 

19,1 ,19,1, FI LTRO/OUT srem 242 

1 9. 1 3. 1 9.23, "FRE{WHT}Q[<7>JU£N 

srem 15 

20 , ! 3,20, 23, 11 RI SO {WHT } N [ < 7 > ] AN 
s rem 4 

19.30.1 9.37, " {WHTÌVi<7> JOLUME: 

srem 60 

20.32.20.37, ** [WHT JM [ <7> lODOt 

srem 134 

21 ,27,21 ,27, ™{WHT}1 [<7>] 

srem 84 


63170 DATA 2 1 , 2 9 , 2 , 29 ," {WHT } 2 [< 7> ] 

; r em 41 

63180 DATA 21 , 31 , 2 1 , 3 1 , " {WHT ) 3 [ < 7> J 

srem 78 

63190 DATA 21 , 33 , 21 , 33, "E{WHT }X [ <7> J T 

srem 17 

63200 DATA 22 , 1 3 , 22 , 1 8 , 11 {WHT }0 [ < 7> 1 SC 3 

srem 51 

63210 DATA 22 , 2 1 , 22 , 26 , " {WHT } E { < 7> ] NV3 

srem 54 

63220 DATA 22 , 29, 22 , 29 , *'DISA{WHT} B l<7>] 

{ 3 SPAZI ) 3 : rem 188 

63230 REM 

*** FINE PROGRAMMA *** srem 166 



di M* CristMlb G rizzi 



I «bri italiani vangano offerti 
con il 10% di «conto ani prezzo 
di copertina* 


IL COMMODORE 64 
IN FAMIGLIA 

di VX* Grandi*, J*F* Salma 
Ed. EPS1 



Si sente molto parlare delle possibilità 
di utilizzo del proprio computer per la 
gestione dei piccoli problemi che si pos- 
sono presentare nella vita casalinga, ma 
le idee in merito sono sempre state pìut- 
tosto vaghe ed imprecise. 

Questo libro propone finalmente dei 
programmi pratici, per tutte le esigenze 
veramente “home" che possono essere 
affrontate dal vostro C64. Si spazia in- 
fatti - nelFarco di ben quaranta prò* 
grammi — attraverso otto diversi argo- 
menti: finanze, pedagogia, cucina e ma- 
glieria, giochi nazionali, tempo, forma 
fisica, fai da te ed utilità generali. 
Particolarmente interessanti la sezione 
finanze, dove vengono proposti pro- 
grammi per la gestione dei proprio con- 
to corrente bancario, di un deposito a 
risparmio, dei costo annuo della propria 


autovettura e del calcolo dell’lRPEF, e 
la sezione pedagogìa, in cui vengono 
presentati programmi educativi per 
bambini che debbono imparare ] 'alfabe- 
to, i verbi o l primi rudimenti dì aritmeti- 
ca. 

Per la gioia delle massaie, nella sezione 
cucina e maglieria vengono proposti 
programmi di archivio ricette, menù ca- 
suali, gestione del congelatore e lavoro 
a maglia. Avrete così l'occasione - dqt 
tutto unica - di Indossare maglioni e 
calzini computerizzati... 

Per tutti 1 programmi vengono presen- 
tati i diagrammi di flusso, a! fine di facili- 
tarne la comprensione, mentre i listati 
sono ottenuti con stampante Commo- 
dore a matrice di punti e contengono 
quindi tutti ì caratteri grafici e di con- 
trollo esattamente così come appaiono 
sul video. 

ASSEMBLER PER 6502 
E 6510 
di F* Montell 
Ed. Il Sosto 

Sono sempre più numerosi i possessori 
di C64 che, avendo ormai sviluppato 
una buona conoscenza della program- 
mazione in BASIC, desiderano speri- 
mentare quella In linguaggio macchina. 
Questo libro viene loro in soccorso, pre- 
sentando una trattazione compieta sul 
linguaggio ASSEMBLY del diffuso 
microprocessore 6502 e del 6510 im- 
plementato sul C64, che, dal punto di 
vista istruzioni ASSEMBLY, si presenta 
assolutamente identico al primo. 

La prima parte consta delle introduzioni 
di rito sul sistema di numerazione bina- 
rio e BCD, codifica ASCII e sistema di 
numerazione esadecìmale. Si passa 
quindi all'analisi della sintassi richiesta 
dal linguaggio ASSEMBLY, della pro- 
cedura di assemblaggio e di alcuni degli 
ASSEMBLER correntemente disponibi- 
li per questi due microprocessori. 

Il set di istruzioni viene suddiviso per 
argomenti, analizzando separatamente 


ogni gruppo di istruzioni in funzione del- 
l'operazione svolta, ed un capitolo se- 
parato viene riservato alle lìnee di in- 
put/output de! 6510. 

Notevole rilievo viene conferito alle pro- 
cedure di "debug", particolarmente im- 
pegnative per i programmi in codice 
macchina, ed un capitolo tratta di alcu- 
ne istruzioni "misteriose” del 6502, pre- 
senti sotto diversa forma pure nel 6510 
e dipendenti anche dall'anno di realizza- 
zione del microprocessore stesso. 

Un testo completo, anche se piuttosto 
tecnico, adatto soprattutto a program- 
matori esperti della struttura dì memo- 
ria del C64. 



1 «bri rei centi Iti possono 
estere ordinati 
etili zzando 
li coupon di pag* 50 
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Vendo, cambio programmi per C64 
Giochi in LM (olire 130) ■ molle urhy 
irt. TorbcHspe. Turbodàk, Magie 
Desk, eoe.) Usti gratuita, Letto Lavat 
ca Via P. Ctoffrne, 6 70092 Btlonlo 
BAI 


Vendo, cambio centinaia di programmi 
per C64 mdeogtocH. utility * varie. 
Tutto si linguaggio macc hma ed a prez 
zi modicissimi Su richiesta invio lista 
dettagliala Roberto Ferraro Vico 
Buono. 7 80060 Vico Equense (NAi 
Tel Ùe 1/8799937 

Per CBM 64 cambio, vendo circa 300 
programmi (Utilities giochi) preferiti 
mente Su disco. Rispondo a lutti. Alt 
nuncio sempre valido. Scrivere o lek' 
fonare a; Salvatore Intasano ■ Via R 
Margherita, 1 L3- 98028 S. Teresa Riva 
(ME) Tel 094^793167 

Per passaggio a stilema superiore ven- 
do a L 300 000 trattabili VlC 20 nuovo 
completo di manuale, libro <goc hi, cas 
set le con programmi ed ulità, bilancio 
famiare. giochi van. Telefonare or* 
patti Amalia Pasci 1 1 Via Maschero 
ré, 9 20061 Li (Tibiale {MI) Iti. 

Qfr9963G53 

Cambio programmi di ogn genere su 
caesei la per VtC 20. AJber io Lupo Via 
S Francesco rfAswii 76024 Moni e 
sca#oto (MTI Tei 0835 207032 

Vendo VlC 20 più raggiratore, miro 
durane al BASIC porti l e 2, joystick. 3 
camdgea L 300 000 Robeno Caroti 
Via B Croce, 142 52100 Arezzo Tel. 
0675,322982 

Vendo per VtC 204 eccezionali giochi: 
Road Race, Red On Fort Knox, Jupi 
ter Under e Star Post, valore reale L 

170.000 a soie L. 60 000 Se «eie mtc 
lessati nvojgrfew a Roberto Pinochi 
V i Colmate del Cerro 5)019 Poni* 
danese (FTl Tei, 0572/634116 

Vendo per C64 6 giochi più Turbo su 
cassetta a sole L 10.000 più spese po 
: £k^ Race. Froggir, Cale», 2ax 
■ or Scacchi, Decathlon, Atzec Chal 
*rKfi One Otì One. Fltp And Ftop, 
Hud Ba k ' Annuncio sempre «li- 
do Mj: . G$r.' jT'.nossi Via T. Cori* 
« ^ 5004: Prato fFll 

C«4w software su disco per C BM 64 , 
Ararlo: vj Preferisco programmi 
genomi ed ytkcy Giovanni Pugliese 
, 43 74100 Taranto T*i 

3PM1T^ 

Vende V4C 20 s*. fegaPaxore ed 
■ Dm* fUgepm V* 

Storia. " 5«S: Avelia MS Tei 

QUSW» 

Vendo V3C 36 pc iggnaw * C2N 
He* M e r SpP Eftsandrr Stat^h 
Goit 4 ibev moni wb et, cmmi 
Tutto a L 300 000 stober^c Sots#db 
n Vslik# JNKCoAteill 
lé Q2 45S125' 



Vendo regnirsiore detta Commodore 
a cauta del decesso prematuro òd mio 
C64, regalando una serie di cassette 
oripnaV Inviare calerla. Mauro Pofcdo- 
ri -Via Praz Capanna, 1 42035 Castel 
nuovo Monti (RE) 

Cambio, vendo per €64 Basket, Mun 
diai Soccer, G ho* tbu sieri, Decathlon. 
Popeye. Burger Tene; tulli m Turbo 
Tape, solo tu castella Preferibilmente 
scambio solo nella mia provincia. Inwit 
rò la mia lista a ehi ewteràla sua. Pinuc- 
cio Moccagatta Vìa Paolo Bocca. 17 ■ 
15010 Rivalla Borrmda (AL) Td. 
72124 

Vendo cassetta con 3 utility e 3 giochi 
per CBM 64 a L 20 000. incluse spese 
di spedatone. Accetto {detonate dalle 
14 00 aie 16-30. Domewco Priore 
Via Murscp®. 1) 82030 Pieirarwa 

CBN) Tel QfiH 862228 

Eccezionale* Regalo cartucce per VlC 
20 a chi acquista lut ta la ma seri* di 
programmi {orca 300) al prezzo di L 
85 000 regalo joystick a chi acquaia 
programmi per CBM 64 (orca 160) al 
prezzo di L 45, ODO Vendo anche sepa 
ratamente. Luciano Zenere Via Gori- 
2» 36010 Monticelo Coni* Olio (Vi) 
T#ì 0444/596079 

Vendo VK7 20 più carindgc Super Ea- 
pander, 2 toni, mofi&seru programmi a 

L 250,000. Sono a doposUone di di 
vogba provare I salente Ani orno Di 
Palma Va Al Petroain., 10 84014 

Nocera Lnlenote (SA) Td. 081/923810 


Vendo cvnb» p« CBM 64 500 9ods 
Ira cuc Football Manager. Summet 
Geme*. Match Pomt, Impoeubl* Ma 
SK)n,, kc ; i programmi sono su cauti 
la. Venti «pochi L 40.000 con 4 morwg- 
90 {cassetta Compresa ntf prezzo! 
Telefonare ore pósti Erìberlo Are tufo 
Va Ottaviano, 73 00192 Roma Td. 
06 386135 

Per Commodore 64 vendo cassette 
con 5 giochi a L. 4.000 Sconto per 
acquisto di più cassette. Vendo anche 
Calcio e Tennis per C64 e programmi 
per ZX Speci rum. Mau nzfo Moni oro 
ViaP. Giacomelli, L/7 tólOOGenoua- 
Tel, Gì 0/5 13074 

Per C64 vendo programmi di vario gè 
nere da L 3.000 a L. 10.000, Qualche 
esempio: Stai 64, Maxi Archivio, Mia- 
sion lmpc*ùble, Ghost busi era. Rad 
Over Moscow, registrati con Turbo 
Tape. Elenco gratuito Stefano Longht - 
Via Veni, 25 20053 Muggtò (Mi) 

Compro, vendo, cambio programmi 
per C64 Posseggo olire 150 gnefc ad 
uliilà- Inviare le liste con prezzi * de 
scrizioni. Rispondo « lutti. Umberto 
Beitim Vis Marconi. L4 40033 Cw 
lecehto IRQ) Td 575276 

Vendo e cacnb» software par C64 Di- 
spongo di moki giochi su disco e 
cauri la (Ghùatbusier*, Poe Man 30, 
Pi Stop l(. acc i. Richieder* la lara a. 
Marco Carnevale Via D« Pona a Ma 
ce, 19 56100 Ah Td 06*20974 

Cerco per C64 programmi di uikty m 
Cut si ut lima i joystick antichi (a ta 
siterà, come Hitgc Desk. Mapc Hsnd, 
e cosi via Inoltre cerco anche prò 
gammi riguardanti la grafica ■ d di 
segno strutturali m modo analogo 
Ekm Spagnolaiti Vi* Monastero 
230 LO Berbenno (SO) Td 493308 


Vendo, (ambio ^ochi pei CBM 64. 
Disponibili 500 giochi tra cui Calcio 
(con replay), Brune Lee. Summer Ga- 
me», Stnp, Poker, ecc, Venti giochi L. 

40.000 e 4 giochi in omaggio, Telefona- 
re daie 14.30 in poi, Pietro Micarell 
Via Degli Sciptom, 40 ■ 00192 Roma 
Td, 06314510 

Cerco " Commodore Computer Club" 
nr. 1 e 2 (anche solo fenocopie). Telefo- 
nare ore serali Alberto Bacchilega - 
Via Beimi. 36 40026 Imola ( BO ) - Td. 
0542 41941 

Vendo per G64 i più richiesti e seie i »- 
noli video game* oggi sul mercato, a 
prezzi irrisori. Esempio. Arabian 
Nighls. Msinn Impossible, Rad Over 
Mostow, ecc. a L. 2.000 (solo su cas- 
etta] Inviate Ir ventre ncNestr. M*u 
■ Anfoaro ViaSimoneili.4 (4018 
Ruvr dAsti (ATI Td 0141/938118 

Cambio giochi per VlC 20 cono senza 
npvsont da i Kby te Permformazio- 
r .r* Miche'* Tampierì -Via E. 
F mt 2” 48030 Sar, Pamzioal Vmco6 
ftA Te 0544 551018 


Carissimi commodorstt, io vendo un 
VlC 20 con joystick e circa L20giodua 
L 199.900. Telrlonar* ori pasti Mass» 
mo Sandrek Via Angelo Ohm 
00122 Lido <k Roma (RM) Td 
065600665 

Per CBM 64 vendo centinaia di prò 
grammi: udeogames, utility , gestionali 
con marmai , e tanti altri Per aver* la 
lista rivolgersi a: Striano Dominion! 
Via Tommaseo, 18 2 1100 Vaine Td 
0332,229909 

Vendo VlC 20 più regtttraiore. cari ut 
eia "Super Smash". padde, joystick 
per un valore di L 491 QQOaL- 310 Q00 
Oppure cambio con ZX Spectrum 16 
Kbirte. Regalo cassette Fab» Teretv 
nani Via Gioacchino Rasura, 108 
06(00 Temi Td 0744 86396 

Vendo VlC 20 più re^siralore, jay 
stick, 100 programmi ira <poch> ed uti- 
l*y. cartndge Sargon & (fantastico g» 
ciock scacchi). Qccasionssend Solo L 

300.000 iraltabiksjsene TeMonare ore 
pasti. Emmanud Latla Via L**jmo. 
45 00162 Roma Tel 06 423081 


Per 064 cambio programmi (gxx hi ed 
utilM*). Inviare lista a: Alfonso Bolo 
viith Vu Savoia, 15 1 07100 Sassari 
Td 079 291353 

Vendo C64 più stamparne MPS80 1, re 
9stratore C2N, joystick t citi e 30 g*> 
chi. tutto nuovissimo, a L 1.000.000. 
Inoltre regolo pacco da 2 000 logb per 
stampante, alcuni volumi ed. eventual 
mente, anche TV b/n. Ugo T anfani 
Via V Monti, 1 20090 Tre zzino (MI) 
Td 4455748 

Cambio software per C64 Cerco Soft 
ware per Eight pene di comunicazione 
con altri computer o periferiche non 
Commodore. Roberto Maugen Via V, 
Brancati. 6 95128 Catania Td. 

095 432846 

Per C64 cambio, compro, vendo soft- 
ware Possiedo lanlissime novità da 
tutto A monda Mandatemi le vostre 
Iute, riceverete la mia. Marco De Fer 
nt h Coreo G. Matteotti, 39 1QL21 
Tarino Td 01 1/5 L 1042 

Vendo oliere programmi per C64 Per 
maggiori nforwiazioni scrivere a: Mas- 
simo Tabawo Piazza Moinerie, 1 - 
12038 Savino 

Per CM vendo software stupendo, g»- 
chc utiity. ecc Dugongo di van pro- 
grammi fra i quii: Jtenpman Junior, 
Qflftì, B-C-, Pitti opi Herq. Munck 
Back (Il Gobbo!. Calcio (Commodo 
re), ecc . utl/ty fra cui Euy Script. Tur 
bo Tape, Dum Bgi.ecc Dispongo an 
che d tohware per VlC 20 Comatta 
rr Andrea Trdò Via Coumo Del 
Fame, 8 20122 Milano Tel. 

02 8323340 

Vendo VlC 20 completo di joystick, 50 
programmi di poco, 2 manna I di giochi 
da copiare, cassette di Supervic fino al 
nr 6 a L 230,000 Vincenzo Tofrid 
Via Vilo D'Anna, 16 95024 Acireale 
(CT) Tel 606766 

Compro una tastiera per VlC 20 a 
prezzomodico Rispondo a lui ti. Stefa 1 
no Flammia Via Fosso Cavallo, 91 - 
83040 Fontanarou (AV) 

Vendo per VlC 20 programma su cas 
setta per sviluppo sistemi integrali del 
Totocalcio, Totip ed Enalotto a L 
30 COO Tengo a preclare che il pro- 
gramma è Ira i più vebcìchesi possano 
i rovere sul mercato. Massima serietà. 
Cerco inoltre urgenremcnle cartuccia 
Sunons" BASIC per C64 Alberto Sz 
zardt Via Lòia, 4 6 30021 Duma Ver 
de d) Coorte |VE| Tel 0421 83302 


Vendo VlC 20 (mrnodi ire mrutf vita) 
ancora in enboloongnaLe più regpsira- 
tore Commodore C2N, joystick, 
espansione di memoria 16 Kbyie, mtro 
duztonr al BASIC parte I e porte 2. 
numerosi per hi espansi e non Tudoa 
L 550000 DamHe Residti Vide Moà 
se, l 20092 Cndelo Balsamo (MI) 
Td. OC 6(76956 
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